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Micro^or 

telefone 
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Avaliagao tecnica 
do MSX WORD 3.0 
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Comapalavra,um Expert: 




Se voce ainda nao me conhece, tenho certeza de que ja ouviu 
falar muito a meu respeito. 

Sou Expert MSX, o micro projetado e construfdo pela ma- 
quina mais perfeita do mundo: o homem. Com toda a tecnolo- 
gia e vanguarda de quern sempre pcsquisou e evoluiu para tor- 
nar a vida do homem muito melhor: a Gradiente. 

A imagem e semelhanca da Gradiente, sou urn pioneiro. 
Meu design, moderno e profissional, inaugurou urn estilo. E ate 
hoje eu sou o unico a lhe oferecer teclado separado do console. 
Tenho 3 processadores, processo informacoes 3,5 vezes mais 
rapido que meus concorrentes e meus arquivos sao compativeis 
com IBM-PC*. 



Claro! Todo homem quer crescer nos negocios e na famflia. 
E quando isso acontece eu continuo la, litil e pratico, ao lado 
dele. O melhor testemunho de minha qualidade e o tempo de 
garantia que me acompanha: o maior que voce pode encontrar. 
E para sua comodidade, tenho tambem a maior rede de assisten- 
cia tecnica do pais, dez vezes superior a qualquer outra marca. 

Entre softwares, tudo que voce imaginar em aplicativos e jo 
gos eu aceito, entendo e decifro. 

E como se tudo isso nao bastasse, existem varios perifericos e 
livros disponi'veis no mercado feitos especialmente para mim. 

Expert MSX da Gradiente. 

Conte comigo. 
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r^l ©gradiente 



• Marca regislcada da IBM. 
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16 Modem. Interligando seu 
micro a rede telefonica. 



23 Uma avaliacjao tecnica do 
MSX Word 3.0. 




25 Game Over. Descubra os 
encantos desse 

super game. 

26 Use e abuse dos Sprites 

em seu MSX. 



4 



32lnflaqao e Disassembler: 
dois programas 
muito uteis. 
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49 Games em Lan^amento: 
Venom 
Pay Load 
Indiana Jones 
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MSX Club 
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S6 na Nemesis voce enconlra os melhores 
programas dos melhores programadores 
nacionais. Junte-se aos feras! 
A Nemesis Informauca apresenta dois sen- 
sacionais programas de comunicacao para 
seu MSX: Multi sistema Hello! e 
MSX Page Maker. Para ter em casa 
estes programas, envie Vale Postal ou 
cheque nominal visado a Nemesis 
Informal ica Ltda., Caixa Postal 4583, 
CEP 20001, Rio de Janeiro RJ. Ou venha 
pessoalmente ao nosso show room, a Rua 
7 de Setembro, 92, sala 1910, Centro, Rio 

de Janeiro, RJ. 




por Eduardo Barbosa 

O Multi-sistema Hello! foi totalmente 
desenvolvido em linguagem de 
maquina para agilizar e facilitar ainda 
mais a comunicacao entire o usuario e o 
seu MSX. Urn programa para ser 
usado toda vez que voce ligar seu com- 

putador! 



\X 
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por Alexandre Cruz 

O MSX Pagemaker e um desktop inedito 
criado para suprir as necessidades dos 
proflssionais da area graiica que utilizam o 
MSX em seu dia-a-dia. A elabora£ao de 
paginas gr£ficas nunca foi tao facil e diver- 
tida! 



■ ■''<■:■ 



jualquer compra, gratis o Nemesis Mac 
^^■Riformativo ilustrado a cores conUoa 
dicas, truques, macetes i? novidades sobreo MSX. 



Vwta 


,a 


«W 


1. 


, 1 

m 


HI 


i 


.- 


/d 


nHjI 


tmM 


\/ 



Nemesis Informatlca Ltda. 

Rua 7 de Setembro, 92, sala 1910, 

Centro Rio de Janeiro, RJ 
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Caro Leitor 

A rcvista MSX micro volta este 
mes cheia de novidades. A primeira € 
muito desagraddvel: o novo preco, 
bem mais salgado que o do numero 
anterior. Infelizmente, o continuo 
aumento dos precos grificos na 
proxi-midade das eleic5es, somado a 
nossa inflaqSo de 1% ao dia, n3o nos 
deii outra alternativa. Contamos com 
a compreensSo dos nossos leitores, e 
farcmos o possfvel para que nossa 
revista continue merccendo seu 
preco de capa. Ja neste numero esta- 
mos apresentando duas novas 
secdes:MSX Educacional e Opiniao. 

A outra novidade 6 que, a partir 
desta edicgo a arte-final da MSX 
micro passou a ser feita num micro- 
computador, pelo sistema desktop 
publishing. Os leitores mais atentos 
provavelmente irao notar pcquenas 
alferacjOes no padrSo grSfico da 
revista decorrentes desta alteraqao. E 
uma iniciativa pioneira no Brasil, mas 
que reflete nosso desejo de estar 
sempre em dia com o que ha de mais 
avancado no setor da informatica em 
nosso pais. 

Ate o proximo numero ! 

Os Editores 



Novidades 

A Energy Informatica Ltda., 

empresa atuante hci um ano e meio 
no mercado, esta" lancando este mes 
mais tres novidades: 

A primeira 6 o Cadastro de 
Clientes com mala dircta. Programa 
desenvolvido para suprir todas as 
necessidades do usuario, contando 
com fichas contendo 10 campos ja 
definidos, suficicntes para inserir 
todos os dados de seus clientes. O 
programa conta com a impressao de 
eriquetas ou relat6rios. Possibilidade 
de gravacao de arquivos em disco, 
mesmo que o programa tenha sido 
adquirido em fita. 

A segunda novidade e o 



Sintetizador 3 V- 1, programa de 
miisica que transforma seu MSX em 
um poderoso sintetizador, contando 
com 10 sons ja programados, tendo a 
possibilidade de reprograma-los. 

E a terceira e o Pay Load, um 
cxcelente simulador de caminhao, 
onde voce tera" que transportar varios 
tipos de cargas, pelas cidades do 
Japao. 

Alem disto, a Energy comercia- 
liza a mclhor colecao de fitas para seu 
MSX, todos com 6 jogos cada. 

Encontre nossos programas nas 
melhores lojas do ramo, ou cscreva 
para Energy Informdtica Ltda., Caixa 
Postal 18686 cep 04699 Sao Paulo/SP. 



Microsol lan^a esta- 
bilizador de tensao 

A variacao acentuada de tensao 
6 uma das causas de problemas de 
desempenho em micro computa- 
dores. 

O usuario tern a sua disposicao 
uma forma de atenuar este problcma: 
o uso de estabilizadores dc tensao. 

Entre eles estd o recem-lanqado 
estabilizador de tensao da Microsol: 
o Stark-I. Destinado a micro com- 



putadores de qualquer linha, possui 
potencia maxima cle lkVA (um quilo- 
volt-amperc) e potencia nominal de 
800 VA. 

Chama a atencao o volh'merro 
em bargraph (linha de leds), que per- 
mite monitorar a tensao da rede de 
forma bastante rapida e o led indi- 
cador de polaridade (fase/neutro), 
que informa ao usuario so a ligacao 
esta invertida (dispositivos ausentes 
cm modelos da concorrencia, segun- 
do a Microsol). 

Segundo Valdelirio Soares, dire- 
tor comercial da empresa, o projeto 
do Stark-I foi desenvolvido a partir de 
outros existentes no mercado, bus- 
cando eliminar suas falhas, dando ao 
produto maior confiabilidade. 

O produto ser5 fornecido nas 
versoes 110 e 220 volts e esta sendo 
inicialmente distribufdo para a rcgiao 
Norte/Nordeste, e sendo comercia- 
lizado tambem no Rio e em Sao 
Paulo 

Para maiores informac5es, diri- 
ja-se a: 

Microsol Tecnologia S/A 
Rua Almirante Rufino, 779 
Vila Uniao 
60420 - Fortaleza - Ceara 
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Softwares de enge- 
nharia 

Os engenheiros avis Rinaldo e 
Ricardo Mendon^a desenvolveram 
urn pacote de softwares para enge- 
nharia com um total de 21 programas 
diferentes. Todos os programas estao 
disponiveis em fita cassete com 
precps a partir de 10 OTNs: 

Calculo dos esforcps e elemen- 
tos do diagrama de vigas continuas 
com inercia variavel vao a vao (cons- 
tante para um mesmo vao), calculo 
das reacpes e momentos em lajes 
com qualquer condicao de apoio pelo 
processo de Marcus, calculo dos 
esforcps normais nas barras de uma 
trelica, calculo dos esforcps em p6rti- 
cos retangulares, calculo dos esforcps 
em p6rticos constitui'dos por um pavi- 
mento intermediario aos pavimentos 
inferior e superior, programa geral de 
pdrtico piano, calculo dos esforcps em 
porticos indesloc^veis, calculo dos 
esforcps em vigas balcao, calculo da 
viga sobre base eldstica, calculo e 
dimensionamento de fundacpo em 
"T", calculo dos esforcps em grelhas 
isostaticas (painels iguais), calculo 
dos esforcps em grelhas hiperestati- 
cas (geral), calculo dos esforcps em 
celulas retangulares 
(reservat6rios/tuneis etc.), calculo e 
dimensionamento de sapatas iso- 
ladas, sapata com pilar alargado, 
dimensionamento de blocos sobre 
estacas, verificacjao da estabilidade 
de muros de arrimo, dimensionamen- 
to a flexao e cisalhamento de secoes 
em "T" ou retangular, determinacao 
dos estribos e espaqamentos em 
funcao do esforcp de corte, calculo de 
estaqueamentos pelas hip6teses de 
Schiel, calculo das tensSes ao longo 
de um perfil gcologico, calculo dos 
recalques por adensamento primario 
em solos argilosos pela teoria de 
Terzaghi, conjunto de programas liga- 
dos a area de solos e fundacpes por 
estaca. 

Maiores informac5es, inclusive 



para representacpa de vendas, enrrar 
em contato a Rua Capitao Lima, 406 - 
Santo Amaro - Recife - PE - CEP 50050 
-tel (081) 221-4073. 



Sem diivida, estas experiencias 
continuarao... 



Clip Informatica: do 
software por radio a 
traducao 
simultanea 

Transmissao de Software por 
rddio? R^dio para surdos? Traducao 
Simultanea Portugues-Japones, via 
computador? 

Parece ficqao cientitica ou coisa 
de louco. A primeira hip6tese 6 com 
certeza falsa. Quern acompanha o 
Clip Informatica, na Radio USP- 
emissora vinculada a Universidade 
de Sao Paulo - sabe que isso e pura 
realidade. Mas ha quern diga que isso 
e coisa de louco... 

No infcio, Alexandre Fejes Neto 
- criador e produtor do programa Clip 
Informatica - transmitia, via FM, ape- 
nas softwares para que os usuarios 
gravassem em seus gravadores e 
depois passassem para seus micros. 

As experiencias deram certo e 
foram evoluindo. Em agosto de 1987 
chegou a vez da imagem, ou melhor, 
de telas de computador serem envi- 
adas pelo radio! 

Animado pelos resultados 
favoraveis, no dia 31 de Abril de 88, 
chegou ao ar o primeiro programa 
radiofdnico para surdos! A medida 
que o locutor ia lendo, uma tela com o 
texto lido ia sendo mostrada, per- 
mitindo que o deficiente auditivo 
pudesse acompanhar o noticiario. 

No mesmo molde, no dia 28 de 
agosto de 1988 chegou ao ar uma 
experi&ncia na qual os ouvintes do 
Clip Informatica pudcram acompa- 
nhar textos em japones na tela de seu 
micro, enquanto o locutor falava em 
porrugu&s! 



Anistia 

ANemesis Informatica Ltda. 

esta recolhendo para registro e regu- 
lamentacao, copias ilegais dos soft- 
wares criados pela empresa e 
vendidos ou distribuidos sem licenqa 
por alguns concorrentes do mercado. 
Se voce comprou, trocou ou gan- 
hou um programa desenvolvido pela 
Nemesis Informatica Ltda. que nao 
lhe tenha sido fornecido diretamente 
pela pr6pria empresa, basta envia-lo 
junto com o nome de quern lhc 
forncceu, pessoalmente ou pelo cor- 
reio para a sede da Nemesis (Rua 
Sete de Setcmbro, 92 s/1910 - Centra - 
Rio de Janeiro) para que sua c6pia 
seja cadastrada e oficializada pela 
empresa, sem 6nus e mais perguntas 
ao usuario. 



Feira de 
Informatica - Rio 

O stand mais visitado da ultima 
feira de informatica, realizada no Rio 
de Janeiro, foi o da MPO Soft 
Video. Era um lancamento nacional 
desua fita Dominando o MSX. Mais 
de dez mil impressos foram distribui- 
dos e muitos negocios fechados com o 
mais novo e inovador produto do mer- 
cado MSX. 
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ENTRE PARA UM PROJETO CIBERNETICO! 



^ 



l^ IT ^) 
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IF Ui E aL HU IS] 0} S EUlEl (SISTEMA ESPECIAL CIBERNETICO DE TREINAMENTO E ASSESSORIA). 

E uma filosofia de assistencia ao usuario "MSX" onde a sua satisfacao e o objetivo do nosso trabalho. 
O PROJETO SECTA e constituido por tres areas: 



TREINAMENTO - 



ASSESSORIA 



CLUB SECTA - 



PARA CADA PARTICIPANTE UM EQUIPAMENTO EXCLUSIVOCursos ministrados por profissionais de alto nivel. 
As aulas sao dimensionadas de modo a proporcionar uma perferta integracao das partes tebrica e pratica. 

Atraves de uma consultoria atuando em tempo integral, pretendemos axiliar nossos usuarios quanto aos 
melhores e mais eficazes meios de atingir seus objetivos, tais como: decisao na escolha do software e 
equipamento, novidade em acess6rios, como usar, etc... 

Atraves do CLUB o usuario podera ter acesso a uma das maiores bibliotecas de softwares especializadas em 
MSX. Alem disto o usuario podera ter oportunidade de efetuar uma troca de experiencia com outros associados 
do club. 



QURBOS MSX 



Promogao para matriculas at& 10/11/88. 

MACRO-DESCRICAO 

Iniciando-se no mundo MSX 

Basic para jovens de 9 a 14 anos 

Programacao em fita 

Programacao em disco 

Programacao de graficos e sons 

Do Basic para o Assembler 

Set de instucoes do Z80A 

Processadores e Perifericos 

Interagindo com o banco de dados 

Criando aplicacoes avancadas 

Estrutura basica da linguagem 

Org. Indexada, tabelas e regs. de tamanho var. 

Estrutura basica da linguagem 

Conceitos avancados 

Aprendendo, Usando e Programando 

Trabalhando com Planilha Eletronica 

Metodologia segundo conceito de Warnier 

Conceitos avancados sobre o msx 

NSo perca tempo! Faca hoje mesmo sua inscricdo! 

Temos tambem todos os softwares para seu MSX em fita/disco pelos melhores pregos. 



NOME 


DURACAO 


Introducao a Microinformatica 


15 horas 


BABY BASIC 


21 horas 


BASIC I 


21 horas 


BASIC II 


21 horas 


BASIC III 


21 horas 


ASSEMBLER I 


21 horas 


ASSEMBLER II 


21 horas 


ASSEMBLER III 


21 horas 


DB II PLUS Basico 


24 horas 


DB II PLUS Avancado 


24 horas 


COBOL I 


21 horas 


COBOL II 


21 horas 


TURBO PASCAL I 


30 horas 


TURBO PASCAL II 


21 horas 


LINGUAGEM "C" 


40 horas 


SUPERCALC II 


1 8 horas 


LOGICA ESTRUTURADA 


21 horas 


APROFUNDANDO-SE NO MSX 


21 horas 



Mi 



tacto 

INFDRMATICA 



Rua Jaguaribe n 8 594 Sta Cecilia - SP. 

FONE:(011) 825-5806 

Caixa Postal 03711 - Cep 01051 



MS&Ui 
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Decep^ao 

Estou decepcionado 
com a MSX micro. Depois 
que ela passou a ser men- 
sal, sua qualidade e conteii- 
do caiu vertiginosamente. 
Estou esperando um pro - 
grama comenlado de con- 
trole de estoque em dBase 
II prometido nas revistas 
10, 11 e 12 e que ati agora 
nao veio. 

A revista deixou de ser 
profissional para ser infan- 
til e boboca, aUm de inco- 
erente (comparem o 
Editorial da revista 15 com 
o conteudo dela). Agora s6 
estd faltando mesmo con- 
tratar a Xuxa para atuar na 
revista. 

Antes tinhamos cursos 
de Pascal, dBase, progra- 
mas de assuntos mais in- 
teressantes etc. 

Espero que leiam e 
reflitam sobre minha criti- 
ca, pois muitos leitores cer- 
tamente devem ter a 
mesma opiniao, pelo que 
tenho notado ultimamente. 

Mario Rocha Teixeira 

Porto Alegre - RS 

Caro Mario, 

Eu entcndo a sua bron- 
ca, mas eu acho que voce 
exagerou! 

Contratar a Xuxa? Deus 
me livrc! Eu espero que isso 
nem esteja passando pela 
cabeca do Rafael e do Pedro 
(nossos diretores - eles s3o 
tarados por loiras!). 



Curriculum 

MACALYSUZANAXIMENES* um 
tesouro de garota que tern perturba- 
do aqui a redaclo Ela prefere cerve- 
ja a Coca-Cola, gosta de Beethoven 
e Toy b Dolls, histdrias em quadrin- 
hos, MSX e tudo que i bom na vida! 



Bom, vamos olhar a 
revista 15 e ver se voce tern 
ou n3o razSo. 

No Editorial comenta- 
mos que apos uma campa- 
nha de assinaturas, 
pcrccbcmos que 80% aproxi- 
madamente de nossos 
novos assinantes "procu- 
ravam uma aplicaq3o profis- 
sional para scu 
equipamento". Eu acrcdito 
que esteja ai sua obscr- 
vac3o. 

Sera que eles foram 
abandonados? 

Nao, n a o foram. 
Podemos n3o ter publicado 
ainda um programa em 
dBase II para controle de 
estoque, mas fizemos uma 
avaliac,3o bastante extensa 
das planilhas clctronicas do 
mercado. Um trabalho de 
muita pesquisa e (muito!) 
profissional! 

Falamos sobre o drive 
de 3,5 polegadas, comenta- 
mos livros c publicamos um 
excelentc artigo tecnico 
sobre gravac_ao c leitura em 
cassete. Sem falar no artigo 
da seqSo MSX Pro, que 
mostrou a importancia do 
software para o micro. 

E o quebra-cabcqas? 
Sera infantil? Uma boa 
parcela de respostas que 
recebemos foi dada por pes- 
soas de nfvel universitirio! 

E os cursos? Isso real- 
mente merece uma bronca 
de quern estava acompa- 
nhando! 

Por enquanto n3o existe 
projeto de novos cursos, 
porcm o dBase II, as plani- 
lhas eletronicas, os proces- 
sadores de tcxto e as lingua- 
gens terSo materias nas 
senses MSX Pro, Dicas, 
Desgrilando e Programas. 

E eu, sera que sou infan- 
til? Tadinha de mim! 

O fato de cu escrever 
descontraidamcnte (neste 
momento, estou na minha 



casa, com o som ligado, 
descalqa, de short e camise- 
ta enquanto digito este 
texto) e brincar com os 
leitores (e leitoras!) n3o sig- 
nifica que as informac,des 
que eu de nao sejam scrias. 
Rclcia minhas respostas as 
cartas e a sc^So Desgrilando 
das MSX a partir da revista 
15. 

Espero que sua bronca 
passe logo... Susy 



Respostas 
Redondas 

Nunca tive interes s e 
em escrever para revista 
(mesmo a MSX Micro) pelo 
seguinte motive: respbstas 
insatisfatorias (quando vi- 
nham) e quadradas! 

Mas quando de i de 
cara com uma redat or a 
com a minha idade, nao 
resisti a tenlaqdo de co- 
nhece-la e aqui estou eu, 
colocando-me a disposicdo, 
dando meu nome para 
esclarecimento de qual- 
quer duvida, na posicao de 
leitor. 

Mas tenho uma recla- 
macao: a MSX micro demo- 
ra para chegar a minha 
casa e, as vezes, nem vem. 

E algumas perguntas: 

a) Existe teclado de 
outro micro que sirva sem 
modificaqoes (ou com pou- 
cas) no Expert? O meu, 
apds um ano de uso, estd 
ilegi'vel. 

b) P or que a MM 
teve um otimo padrao grd- 
fico e redacional no inicio e 
foi caindo ate a revista 13 e 
foi totalmente reformulada 
na 14? 

(A seguir o leitor faz 
uma extensa andlise da 
revista, dando criticas e 



sugestoes). 

Rogirio Equni 
Cuiabd - MT 

Caro Rogerio, 

Dcsculpas por ter corta- 
do sua carta. O espaqo e 
curto e as cartas s3o muitas! 

Adorei voce ter querido 
me conhecer. Meu irmao, 
metido a guarda-costas, e 
meu namorado, verde de 
ciumes, e que n3o gostaram! 

Seu nome e endereqo 
foram colocados na seqio 
W rite Now, a disposicSo de 
outros leitores e (espero que 
sejam muitas) leitoras. 

Vamos as suas duvidas: 

a) eu nao conheqo ne- 
nhum teclado que se adapte 
ao Expert. Sugiro que voce o 
leve a manutenqSo autoriza- 
da da Cradiente e peqa para 
que troqucm as teclas gas- 
tas; 

b) a MSX micro trocou 
de donos e passou a ser fcita 
em Sao Paulo, a partir dc 
um projeto editorial total- 
mente novo. As razOcs para 
a queda de qualidade da 
MSX micro do pen'odo do 
niimero 1 ao 13 nos s3o 
desconhecidas, mas pre- 
tendemos que esta revista 
n3o sofra mais este tipo dc 
tropeco. 

Sous elogios, sugestoes 
e criticas foram anolados c 
serao discutidos, junta- 
mente com os de outros 
leitores. 

E, por f im, o mais 
importante: a sua recla- 
maejo! 

A reformulaqao da MSX 
micro cnvolvcu n3o so a 
area Editorial como tambem 
a area Administrativa. 
Assim, ser3o sanados o mais 
r&pido possi'vcl todos os 
problcmas que levavam a 
atrasos, extravios etc. 

Escreva sem pre! Susy 
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Uma Garota! 

Estou adorando o novo 
visual da revista. Gostei de 
todos os artigos e de que 
agora ela serd mensal. 

Adorei o artigo sobre o 
game "Rambo", publicado 
na revista 15. Gostaria que 
vocis publicassem algo 
semelhante sobre os jogos: 
Goonies, Back to the Future 
e Caga-Fantasmas. 

Achei legal voces cri- 
arem os concursos atravds 
da revista. 

Tenho um pro grama 
(de minha autoria) de 
arquivos que grava e le 
dados da jit a e list a na 
impressora. Quero saber 
co mo contribuir com a 
revista. 

Deixando um forte 
abraco, desejo-lhes sucesso. 

Patricia H. F. de Pddua 

Lorena - SP 

Cara Patricia, 

Uma garota escrevendo 
'para n6s e um acontecimen- 



to t2o rare... 

Mas e isso ai menina! 
Computador n2o e s6 pra" 
homem n3o! 

Se assim fosse eu n3o 
estaria aqui escrevendo! 

De uma olhada na 
revista 16. Li estao Os 
Gonnies! Os outros dois ja 
foram sugeridos para o 
M5rio, nosso Editor de 
Games. 

Mande-nos seu progra- 
ma! Envie-nos uma listagem, 
tirada em impressora, acom- 
panhada por um pequeno 
texto explicativo sobre o pro- 

fjrama. Faqa uma tabela de 
inhas ou descreva o algorit- 
mo empregado. Se possfvel, 
envie uma fita com o progra- 
ma. 

Para programas publi- 
cados, estamos dando uma 
assinatura (ou a renovacao). 
Finalizando: Os rapazes 
querem o abraco pessoal- 
mente...Susy 



00 

Write Nov? 



yeah! 



Mauricio Segura 

Rua Torres Homem, 225 
16010 Aracatuba - SP 
Configuragao: CPU, drive, 
impressora, data-corder 
Software: BASIC, COBOL, 
dBase II Plus, Wordstar, 
MSX Write, MSXWORD, 
Interesse: troca de progra- 
mas (jogos, utilitarios e 
aplicativos) 

Sergio Cardoso Santos 
Senador Vergueiro, 193/603 
22230 Flamengo - RJ 
Interesse: troca de progra- 
mas 



Jorge Afonso Alves 

Rua Guaratuba, 201 
79085 Campo Grande - MS 
Interesse: corresponder-se 
com tecnicos em eletronica 
e eletricidade. 

Nei Nunes Vieira Neto 

Rua Vieira de Castro, 461/01 
90040 Porto Alegre - RS 
Interesse geral 

Ossimar Antonio 
Scaldaferro 

Av. Filogonio Peixoto, 1539 
29900 Aviso Linhares - ES 
Tel: (027) 264-2593 
Interesse: corresponder-se 
com usuarios de drive 51/4 

Jair Santana da Silva 

Av. Barral, 269 
Salvador - BA 
Interesse: geral 

Fernando A do Vale 

Rua Aristophaner Cataldo 
Eloli, 545 




MSX PROFISSIONAL E NO MISC 

OM1SC lanca o PACOTAO GLOBAL PROFISSIONAL que consiste de: selecao e venda de equipamentos 
adequados. softs especificamente desenvolvldo para cada profissao. com as adaptacoes necessarias para 
cada caso particular, treinamento e assistencia tecnica Estes sao os Softs ja disponiveis: ADVOCACIA 
OONTABILIDADE. ENGENHARIA CIVIL. Conheea as atividades do MISC: If TRANSFORMACAO PARA VER- 
SAO 2.0: agora voce pode transformar seu Hot-Bit ou Expert na segunda geracao de MSX. rtgorosamente dos 
padroes intemacionais do MSX 2.0. X CARTUCHO DE 256 Kb. PARA JOGOS MEGAROM: com ele e usando ,__ 
seu drive voce tern acesso aos mais avancados jogos existentes, com mais acao, maior resolucao e melhor musica. 3? SOFT- 
HOUSE: diariamente o MISC esta ampliando seus titulos. Extensa colecao de jogos e aplicativos para 2.0 jogos megarom. 
4f SERVigOS: orientacao na utilizacao e selecao de equipamentos e softs. 5f COMPRA E VENDA de Expert e Hot-Bit. 
6? PRODUTOS: drives, impressoras. modems, interface para Praxis 20. capas para micros, drives e impressoras. livros espe- 
cializados etc. 

ASSOCIE-SE AO MISC. Usufrua das vantagens que proporcionamos aos nossos associados na aquisicao de softs, 
produtos e servicos. O Jomal do MISC e uma exclusividade dos nossos associados. Pague uma taxa unica de CzS 3.500.00 
(nao temos mensalidades) e receba gratis uma colecao de jogos em fita ou disco. Enviar cheque nominal a Embass Editora 
Ltda. ou deposi tar no BRADESCO na agenda 1 08. conta n? 1 4 1 . 1 84-5. MSX INTERNATIONAL SERVICE CLUB - A solucao 
definitiva para o usuario MSX. 

Peca o catalogo detalhado sobre o MISC 

Rua Xavier de Toledo. 210 - Cj. 23 - CEP 01048 - Sao Paulo - SP - Fone: (01 1) 34-8391 e 36-3226. 
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Magaly Suzana Ximenes 

Compatibilidade 
Revisitada 

Os seguintes Icitores 

Eerguntam sobre compati- 
ilidade de micros MSX 
com outros micros ou pe- 
rifericos: 

William Matsuda 

Sao Paulo - SP 

Cldudio Lube de Menezcs 

Rio de Janeiro - RJ 

Marco Antonio Gomes da 

Cunha 

Campo Grande - MS 

Nair Akagui 

Ribeirao Pires - SP 

Andre Gomes Velloso 

Bueno Brandao - MG 

Caros amigos, 

Por que revisitada? 
Porque a MSX niimcro 14 
falou sobre isso no primeiro 
Desgrilando! Gostaria que 
voces desscm uma olhada 
antes de prosscguir na 
leitura desta resposta... 

A primcira preocu- 
pac,ao de voces e a compa- 
tibilidade com determina- 
dos perifcricos, desde 
gravadores a drives dc 3,5 
polegadas: 

a)gravadores: qual- 
quer gravador cassete com 
controle de volume bem 
ajustado e com a cabeca 
limpa e em perfeitas 
condicoes de uso serve. Os 
data-corder sao 
gravadores com as carac- 
teristicas de safda voltadas 
para a transmissao de 
dados c nao para musica, o 
que os torna mais efi- 
cientes para este fim; 

b) modem: uma vez 
conectada uma inforfacc 
RS 232C ao MSX podemos 
usar qualquer modem do 
mercado; 

c) drives de 3,5: os 
drives de 3,5 podem convi- 
ver pacificamente com os 
de 5 1/4. Podemos trans- 



ferir dados, programas e 
arquivos de um para outro, 
inclusive usando a mesma 
interface. So um porem: 
tentar enfiar discos-do 3,5 
num drive de 5 1 /4 6 como 
tentar enfiar um cilindro 
num buraco quadrado... 

A segunda prcocu- 
paqao e com o MSX 2.0: 
sim, cle 6 compatfvel em 
sentido descendente com 
as versoes mais antigas do 
MSX, ou seja, roda todo o 
software desenvolvido para 
as versoes anteriorcs. 

E o que e o MSX 2.0 
(sonho meu...)? E um micro 
que segue o padrao MSX, 
porem possui um chip con- 
trolador de video muitfssi- 
mo mais poderoso, o que 
resulta numa tela de maior 
rcsolucao c cm muito mais 
recursos de imagem 
(desenho e cor). 

A terceira, com micros 
japoneses e de outras 
origens: os softwares 
desenvolvidos para estes 
micros rodam nos MSX 
nacionais. A unica dife- 
renc,a e o padrao de carac- 
tcreres do codigo ASC 
extend ido (caractercs accn- 
tuados, carinhas, naipes 
etc.). Se assim nao fosse, 
pobres piratas brasileiros... 

A quarta, o PC. Como 
disse, de uma olhada na 
cdicao 14. 

A quinta, o CP/M. 
Quase todos os softwares 
desenvolvidos para o CP/M 
podem ser facilmcntc con- 
vertidos para o MSX medi- 
ante utilitarios, geralmente 
fornecidos com o proprio 
sistema operacional. O que 
pode ser necessario em 
alguns'casos c tcr-se que 
rodar algum software con- 
figurador (os famosos 
CONFIG) antes da carga 
programa propriamente 
dita. 

A scxta, impressora. 
Em relacao ao texto, qual- 



quer impressora do padrao 
Centronics pode ser 
acoplada ao MSX. O unico 
problcma fica por conta 
dos caracteres acentuados 
e graficos especiais. A 
maioria das impressoras 
nacionais segue o padrao 
ABICOMP, outras o 
padrao ABNT (bastante 
semelhante ao ABI- 
COMP). Estes sao os dois 
filrros que vcm com o MSX 
brasileiro. Porem, algumas 
impressoras fogem a estes 
padrocs. 

Olivro "200 dicas para 
o MSX", de Renato da Silva 
Oliveira, nosso Editor 
Tccnico e autor dc Quc- 
bra-Cabccas (as dos 
leitorcs e as nossas), con- 
tem um programa interes- 
sante que permite a 
criacao de filtros para qual- 
quer impressora, desde 
que possua todos os carac- 
teres acentuados. 

Ficam de fora, na 
maioria das impressoras, 
os caracteres graficos 
especiais... 

Quanto a graficos, a 
coisa complica: todas as 
impressoras nacionais tra- 
balham sob o padrao 
Epson. O MSX e capaz de 
enviar dados graficos neste 
formato, porem alguns 
softwares importados e 
mesmo alguns "nacionais" 
(leia-se: piratas nao assu- 
midos) trabalham com o 
padrao MSX e nenhuma 
impressora nacional tra- 
balha com este padrao... 

E por fim, a comuni- 
cacao micro-telefonc- 
t clef one-m icro. Dois 
micros quaiquer (estejam 
onde estivcrem: Brasil, 
Franca, Alcmanha ou 
Japao) podem trocar 
arquivos dc formato ASC 
usando-se: interface RS 
232C, modem, software de 
comunicacao. 

O software de comuni- 



cacao deve estar rodando 
em ambos os micros (evi- 
dentemente com versoes 
adequadas a cada um dos 
micros) e um deve estar no 
modo de transmissao e o 
outro de recepcao. E impor- 
tante que ambas as inter- 
faces estejam ajustadas 
(fisicamente ou por soft- 
ware) para operarem na 
mesma velocidade (medi- 
da em Bauds ou bps). 

O micro de um lado 
pode ser um MSX, por 
exemplo, e do outro um PC 
ou Apple etc. 

Se forem dois micros 
iguais, quaisquer arquivos 
podem ser enviados. 

Se um for um PC e o 
outro um MSX podem ser 
enviados arquivos ASC, 
programas cm BASIC, 
arquivos do Wordstar, 
arquivos do dBase II etc... 

Se forem micros dife- 
rentes, somente arquivos 
ASC podem ser enviados. 

E assim voce, rapaz, 
pode se comunicar com 
aqucla garota deslum- 
brante que voc6 conhcccu 
em Paris, mandando uma 
carta de amor... Ou voce, 
garota, pode perturbar a 
paz do rapaz que se alistou 
na Legiao Estrangeira por 
sua causa... 



o 




io 
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ECTRON 



em novo 
enderego 



ARCADY-GAMES. 

074 Pitfall.-. $200 

141 Moon Rider $200 

166 Elevator Action $200 

221 Circus Charlie $200 

607 Apeman (D. Kong) . . .$ 200 

SIMULADORES DE VOO 

110 8oing737 $200 

046 Spitfire 40 $200 

100 FlightDeck $200 

152 F16Simulator $200 

203 Dam Buster $200 

328 Space Shuttle $250 

649 Sea Harrier $250 



GANGSTERS, GUERRAS E 


ARTE MARCIAL 




299 Death Wish III ... 


....$250 


675 PoliceAcad.il... 


....$250 


020 Rambo 


....$200 


021 Hero 


....$200 


387 LonesoneTank.. 


....$200 


678 Game Over I 


....$250 


688 Game Over II .... 


$250 



EDITORES MUSICAIS E 


EDITORES GRAFICOS. 


654* Edimus (50 mus.) 


$ 1500 


530 Music Studio 


...$450 


522 Super Synt 


...$450 


520 Talker 


...$900 


528 Master Voice 


...$450 


515 Graphoslll 


...$450 


491 Game Design 


...$450 


612* Graphoslll 


...$900 


(ocupa urn disco) 





EQUIPAMENTOS E 

SUPRIMENTOS 

• Driver 5 1/4 (360Kb) 

• Driver 5 1/4 (720Kb) 
•Driver 3 1/2 (720Kb) 

• Interface p/ driver 

• Cartao p/ 80 colunas 

• Gabinete p/ Drive 

• Adonador5 1/4 

• Acionador 3 1/2 

> Capas de protecao 

• Porta Diskettes 

• Monitores de video 

• Formularic contlnuo 

• Livros e revistas MSX micro 
(verifique nossos precos) 

•Diskette 5 1/4 $700 

•Diskette 3 1/2 $2300 

•FitaK7C-60 $800 



* Programs* com 

asterl»co("), entre o noma 
e o numero, *6 rodam em 
disco. 



ESPORTES 

073 Tennis $200 

108 Ping Pong $200 

585 Soccer (Futebol) $200 

659 Baseball II $250 

662 Ice Hockey $250 

EDUCACIONAIS E 
EDUCACIONAIS INFANTIS 

583 RoadOn $250 

617 StarSeeker $250 

631 Ocorpohumano $250 

634 Qulmica $250 

635 Eletricidade $250 

636 Geomet. Plana $250 



SIMULADORES DIVERSOS 


007 


Uboat (Submar) . . 


...$200 


214 


Regata(Vela) 


...$200 


331 


Sprinter (Locom) . 


...$250 


344 


Down Patrol 


$200 



MAGIAS E QUEBRA- 
CABECAS 

496 Magia $200 

525 Poeta $200 

633 Astrocalc $250 

563 Loto $250 



JOGOS EM TRES 
DIMENSOES. 

045 Batman $200 

235 AlienB $200 

253 KnigthLore $200 

441 Pentagram $200 



MALA DIRETA E 




EDITORES DE TEXTO 


UTILITARIOS 




PROFISSIONAIS 




130* Postal..., 


....$450 


486 Maladireta 


....$450 


513 Protexto 


....$450 


490 MSX Write 


$450 



CORRIDAS DE CARROS E 
RAIDS AEREOS 

088 American truck $200 

087 Corrida Maluca $200 

197 Hipper Rally $200 

380 Pay Load $200 

079 Formula One $200 

194 Moto $200 

561 CarRace $200 

373 RallyX $250 



FERRAMENTAS PARA O 
DOS.COPIADORES E 

COMPILADORES. 

546* Disk- It $450 

471*Classif. Dirret $300 

481* Pirnter (Telas) $450 

473 CopBKP(F/F) $450 

467 Comp. Assembler.... $450 

506"Comp Fortran $900 

529* Nemesis $900 

A odisseia espacial, da Konami. 
que ocupa todo urn disco 



BATALHAS ESPACIAIS E 
ROBOTS 

403 Science Fict $250 

684 Gundam $250 

676 Planet Glass $250 

037 Zanak $200 

038 Zaxxon $200 

177 Zexas Limited $200 

182 Pastlinder $200 



JOGOS DE TABULEIRO, 
FLIPPER E PAREDAO. 
JOGO DE BOLAS E 

BALOES. 

284 Super Chess $200 

431'Cyrosll $250 

162 Othello $200 

149 Video Poker $200 

063 Bilhar $200 

562 Domin6 $200 

109 Flipper $200 



AVENTURAS E ACAO EM 
TEMPLOS, CASTELOS E 
CAVERNAS 

032 Goonies $200 

054 King's Valley $200 

263 The Castle Ex $200 

023 AUeticLand $200 

090 Vampire $200 

148 Ghostbuster $200 

192 Future Knight $200 

198 LoadRunnerll $200 

204 Finder Keepers $200 

215 Stone of Wisdom $200 

247 Blagger $200 

254 Alcazar $200 



NOVIDADES 


700 


Rex Hard 


719 


Foragidos 


(Cz$ 250,00) 


701 


S. Star Soccer 


720 


Esgrima 


730 Crazy Car 


702 


Ideatext 


721 


Hundra 


731 Cap. Sevilha 


703 


Afleroio 


722 


Dom Quixote 


692 Match Day II 


712 


Breakout 


723 


Dom Quixote 


693 Indiana Jones 


713 


Eagle 


724 


Van Oberon 


694 Ale Hop 


714 


Manes 


725 


Dig Dug 


695 Turbo Girl 


715 


Mouser 


726 


Heddox 


697 Amaurote 


716 


Banana 


272 


Mad Mix 


698 Venom Strikes 


717 


Squash 


728 


Black Pirata 


699 Streaker 


718 


Albatroz 


729 


Funky Punky 



COMO FAZER SEUS PEDIDOS 

• Por carta, o pedido mfnimo e de sete programas: use os 
numeros como referenda. 

• Os discos e fitas para gravacao, serao cobrados a parte: 
em media cabem nove programas em cada urn deles. 

• Nao deixe de colocar no envelope, seu endereco completo: 
as despesas de retorno correrao por nossa conta 

• Pague com cheque nominal ou vale postal (ag.Santana Sao 
Paulo). 

• Pedidos maiores que Cz$2000,00, dao direito a urn jogo ou 
copiador gratis. 

• Nosso catalogo e completo e gratis, e s6 pedir. 

• Peca tambem por teleione ou diretamente. 
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Ectron Eletronlca Ltda. 
RuaDr. Cesar, 131 Caixa 
Postal 12005 Santana (metro) 
Sao Paulo SP CEP 02013 
Fone 290-7266 





Vamos Construir Maquinas 
de Von Neumann? 



Prof. Pierluigi Piazzi 

Ha algum tempo, escrevendo o 
prefacio de um dos livros que 
publiquei, discuti um pouco o con- 
ceito de maquina de Von Neumann 
na area de educao e informatica. A 
receptividade que esta colocacao 
gerou-me, anima agora a repctir cstc 
conceito nas paginas da revista MSX 
micro para que todos os lei tores pos- 
sam pereeber qual a filosofia que vai 
estar colocada arras desta socio. 

Imagine dois engenheiros de um 
pais ficticio da America do Sul, 
encarregados de uma tarefa gigan- 
tesca: desmontar uma montanha! 

Eles atacam o problema em ver- 
tentes opostas, cada um com mctodos 
diferentes. De um lado temos um 
engenheiro de formacao estatal, tipo 
tecnocrata, que dispoe de verbas ili- 
mitadas (afinal n6s, contribuintes, 
estamos ai pra isso!), e de outro lado 
um engenheiro anti-tecnocrata, ou 
seja, que usa a inteligencia. 

O engenheiro tecnocrata fund a a 
Montanhabras, pois ninguem e de 
ferro c os polfticos que lhe dao 
suporte tern muitos sobrinhos que 

t)recisam de emprego. Compra mi- 
hares de tratores com dinheiro 



Curriculum 

O PROF. PIERLUIGI PIAZZI dedicou-se ao ensino 
durante 25 artos e i autor de vdrios livros na Area de 
Fisica e Microinformdtica. 

Atualmente i Diretor Editorial da Editora ALEPH, 
especializada em MSX. 



recem-impresso na casa da mocda 
(sempre se pode colocar a culpa da 
inflacao que isso gcra na "ganancia" 
dos empresarios que insistem em 
aumentar os precos) e inicia o 
desmonte da montanha. 

Do outro lado, o engenheiro 
inteligente, projeta e constroi um 
unico trator! Acontece que este trator 
e projetado segundo o conceito de 
maquina de Von Neumann: ele utiliza 
o material retirado da montanha para 
construir outro trator identico a si 
mesmo! 

Por mais lento que seja este pro- 
cesso, depois de um certo tempo terc- 
mos dois tratores trabalhando deste 
lado. Apos o mesmo periodo, teremos 
quatro, depois oito, depois dezesseis e 
assim por diante. Agora faca uma 
pausa na lcitura deste artigo, ligue 
seu MSX e calcule quantos tratores 
voce tern trabalhando depois de, di- 
gamos, 20 gcracocs ... Assustador, 
nao? 

Qualquer pessoa de mediana 
inteligencia (estamos, portanto, 
excluindo os membros do governo 
deste pais ficticio), percebe quern vai 
ganhar a corrida tecnologica! 

Voce deve ter percebido, tam- 
bem, que nos somos maquinas de Von 
Neumann c o processo de rcprodu- 
cao de uma habilidadc se chama cdu- 
cacao. Isso mostra, tambcm, porque 
cm nosso pais se investe tao pouco 
em educacao e porque este pouco e 
tao mal empregado. 

Cabe as pessoas com um minimo 
de consciencia social fazer o papel de 
engenheiro inteligente e nao ficar 



esperando resultados de nenhuma 
Montanhabras da vida. 

Quando os diretores deste veiculo 
resolveram criar a sccao MSX - 
Educacional houve argumentacoes 
contrarias no sentido de que ha via, na 
area dos micros MSX, um grande 
mercado de lazer e profissional, mas 
praticamente nada na parte educa- 
cional. A resposta da revista foi curta e 
direta: pois entao vamos cria-lo! 

E e isso que vamos fazer a partir 
deste niimero contando com a ajuda 
de todos voces: vamos construir 
maquinas de Von Neumann! 

Mas, como e a situacao dos 
microcornputadores na escola hoje? 
Se olharmos as experiencias ja rea- 
lizadas em algumas escolas, princi- 
palmente particulares, vemos uma 
situacao muito incipiente repleta de 
duvidas e dificuldades. 

Algumas escolas implantaram 
micros em suas salas de aula partindo 
de duas motivacpes extremamente 
perversas: 

1) vamos colocar microcornputa- 
dores na escola pois isso da "market- 
ing" e os pais vao gostar; 

2) vamos colocar microcornputa- 
dores na escola para ensinar com- 
putacao. 

O crro da primeira motivacao e 
obvio e foi agravado pelo grande 
despreparo dos proprios professores 
que simplesmente nao sabiam o que 
fazer com o micro. So para ter uma 
id6ia do absurdo desta situacao, fui 
consultado uma vez pela escola dos 
mcus filhos para resolver um proble- 
ma de implantacao dos computa- 
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dores e descobri que a grande duvida 
era como ligar um plug dc 3 pinos 
numa tomada que tinha s6 2 buracos! 
Soma-se a isso a enormc resisten- 
cia dos professores ao uso dos micros: 
em sua formacao academica (e, por- 
tanto, obsolcta por definiqao) nunca 
ouviram falar em informatica e sen- 
tern, conseqiientemente, uma grande 
inseguranca causada pela ignorancia. 
O professor quer se sentir sobre um 
pedestal de sabedoria e fica numa 
situacao desconfort^vel ao perceber 
que alguns de sous alunos entendem 
de computadores muito mais que 
eles. 

Essa inseguranca gerou o que, em 
psicologia, se chama processo de 
racionalizacao: o micro passou a ser 
taxado de maquina alienante, roboti- 
zante etc. O fa to dc que algumas 
escolas comecaram a usa-lo como 
maquina skinneriana de adestramen- 
to, passou a reforqar esta imagem 
negativa. 

Outro medo do professor e de que 
o micro vai tomar seu lugar. Para tran- 
quilizar este tipo de professor, gostaria 
de citar uma frase genial de Arthur 
Clarke (o que fez de HAL, no filme 
2001, um personagem mais humano 
que os prdprios astronautas): 
"Qualquer professor que possa ser 
substituido por um computador 
deve ser substituido"! 

O processo educacional e um pro- 
cesso emocional. Nada pode substi- 
tuir o carinho, o amor pelo saber, o 
carisma do bom professor. Se nao 
houver amor, nao hi motivacao. Sem 
motivacao nao ha aprendizado nem 
cducacao. E o computador est5 muito 
longe de suprir esta componente 
emocional: nao vai ser uma musiqui- 
nha alegre e uma frase do tipo 
"MUITO BEM, VOCE ACERTOU!" na 
tela do micro que pode substituir esta 
car§ncia. 

Ao longo dos meus 25 anos de 
carreira de professor passaram pelas 
minhas maos (e coracao) uns 50 mil 



alunos. Muitos deles se queixavam de 
que, por exemplo, detestavam 
Matematica. Estes mesmos alunos 
tinham aulas com o saudoso Prof. Cid 
Guelli e passavam a adorar a materia. 
Qual a explicacao? Simples! Ate" entao 
tinham tido pessimos professores de 
Matematica. Eles nao detestavam a 
materia: detestavam o professor, um 
incompetence que nao soubc, atraves 
da componente emocional, motivd- 
los para o aprendizado. 

A segunda razao que levou algu- 
mas escolas a implantar micros (ensi- 
nar computacao) contem um erro 
mais sutil e, portanto, mais diffcil de 
ser percebido. 

O microcomputador, no processo 
educacional, e" uma ferramenta tanto 
quanto o livro, o projetor de slides ou o 
video. Normalmente nao se usa um 
projetor de slides para ensinar como 
fazer slides. Essa pode ser, are\ uma 
boa arividade extra-curricular mas 
nao certamente a finalidade primor- 
dial do projetor: ele sera usado para 
ilustrar aulas de Hist6ria, Geografia, 
Cidncias etc. 

Da mesma forma, o microcom- 
putador pode e deve ser usado para 
ajudar no ensino das materias curri- 
cularcs e nao apenas no ensino da 
computacao em si. 

Vou dar um exemplo: digamos 

?ue na materia Comunicacao e 
xpressao o professor peca aos alunos 
para dcsenvolver uma redacao. Pelo 
processo traditional o aluno 
manuscreve um texto e o entrega 
para correcao. Qual o resultado final 
do processo? Uma folha de papel 
cheia de rabiscos vcrmelhos, como 
que gritando aos quatro ventos os 
erros cometidos. Trata-se do tipico 
caso de reforco negativo. 

Digamos agora que, nesta 
mesma escola, os alunos disponham 
de um micro com processador de 
texto. Ao enrregarem ao professor a 
primeira versao do texto, tambem 
receberao de volta uma colecao de 



rabiscos vermelhos. Neste momento 
e que comeca a grande diferenca! 

O aluno volta ao micro, recoloca o 
texto na tela e comeca a digitar as cor- 
recoes. Toda palavra em que foi 
cometido um erro de ortografia sera 
consul tada no dicionario e redigitada 
letra por letra, reforcando a memo- 
rizacao da grafia correta. Todo erro de 
concordancia e sintaxe sera reelabo- 
rado num processo construtivo e nao 
destrutivo. 

No final, qual o resultado que ele 
leva para casa? Um texto sem erros, 
em cujo aperfeicoamento ele teve 
uma participaqao ativa. 

E para casa ele leva tambem, em 
sua mente, a grafia correta de uma 
serie de palavras que nao sabia es- 
crever. 

Para isso ele (ou seu professor) 
precisa aprender BASIC ou LOGO? 

Isso nao significa que nao seja litil 
aprender alguma linguagem de pro- 
gramacao (afinal, o desenvolvimento 
de raciocinio logico que isso produz e 
indispensavel) nem que o aprendiza- 
do de programacao seja a unica ativi- 
dade a ser desenvolvida com um 
micro na escola. 

Um outro ponto polemico na uti- 
lizacao do micro na escola e o do 
famigerado "software didatico". 

A idcia recorrente neste ponto e 
que ha necessidade de se desenvolver 
programas complexos e longos, em 
pacotes fechados, que transformam o 
micro numa maquina de ensinar. 
Como ha uma grande falta de profes- 
sores que, alem de pedagogos, 
saibam programar, esta tarefa e dei- 
xada nas maos de tecnicos que 
podem entender muito de informati- 
ca (mas normalmente nao enten- 
dem!) mas que quase nada sabem de 
cducacao ou ate da materia que o 
software se propoe a ensinar. 
Certamente este tccnico se informa- 
tizou em alguma maquina em parti- 
cular e a!6m disso, o software c 
desenvolvido em micros completa- 
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mente inadequados para a educacao. 

Vemos entao a cat&strofe total: 
escolas que implantam Apple ou at6 
(pasmem!) CP-500 porque seus 
"assessores" nao sabem trabalhar em 
outra maquina ou softwarehouses que 
desenvolvem programas educa- 
cionais para IBM-PC! 

Algurts destes software comple- 
tes, na realidade, precisam ser desen- 
volvidos, mas trata-se de um processo 
longo e dispendioso. 

O problema, por6m, pode ser 
resolvido de uma maneira muito mais 
rdpida e inteligente. Se alguns profes- 
sores, com maior vocacao para isso, 
aprenderem alguma linguagem de 
programac.5o (que pode ser o pr6prio 
BASIC), podem montar curtos progra- 
mas que digitados pelos alunos 
durante a aula permitem fazer coisas 
maravilhosas e insuspeitadas. 

S6 para exemplificar, vou relatar 
uma experiencia pela qual passei 
como professor de Ffsica. Meus 
alunos tinham dificuldades em enten- 
der porque, sendo a 6rbita da Terra e 
de Marte em torno do Sol duas figu- 
res extremamente simples (quase cir- 
cunfer&ncias), observando Marte a 
partir da Terra ele descrevia uma tra- 
jetdria complexa, cheia de vai e vem. 
Levei um computador para a classe 
(naquela epoca um simples TK-82, 
com 2KB de mem6ria!) e construi, 
com a ajuda dos pr6prios alunos, que 
ficavam dando palpites, um progra- 
ma que desenhasse a 6rbita da Terra 
e de Marte em torno do Sol. Neste 
programa eles sugeriram que o perio- 
do de Marte fosse aiustado para obe- 
decer a terceira lei de Kepler. Ap6s 
rodar o programa, todos puderam ver 
a trajetdria dos dois planetas em 
torno do Sol. Ai, num cantinho da tela 
resolvemos desenhar a trajet6ria de 
Marte em relacao a Terra. O espanto, 
a satisfaqao e o brilho de compreen- 
sao no olhar dos meus alunos quando 
viram Marte dar as misteriosas 
lacadas (agora explicadas pelo micro) 
foi uma das coisas mais gratificantes 
que me aconteceram. 

Para melhor en tender, na figura 
1 esra a listagem do programa adap- 



tada para MSX, e na figura 2 o resul- 
tado do programa rodando. Note que, 
mesmo no MSX, com comandos mais 
completos e com muito mais recursos 
grdficos, a listagem do programa nao 
chega a ocupar uma tela. 

Assim como este, literalmente 
milhares de outros curtos programas 
podem ser desenvolvidos para 
resolver problemas particulares que 
possam surgir numa sala de aula e 
tenho certeza de quern entre os 
leitores da revista, existem muitos 
professores que podem dar sua con- 
tribuicao neste sentido. 

Minha proposta initial c de que 
todos os professores interessados em 
disparar o processo das maquinas de 
Von Neumann escrevam para a 
revista enviando seus dados pcssoais, 
enderecp, escola em que lecionam e 
drea de interesse para que possamos 
comeqar um programa de intercam- 
bio de informaqoes. Todas as con- 
rribuiqoes mais intcressantes serao 
publicadas e esperamos, com isso, 
despcrtar a vontade de todos em 
gerar coisas bonitas e uteis numa 
area tao carente de informaqoes. 

Num pr6ximo artigo, discutire- 
mos o papel do MSX, em particular 
neste processo, c divulgaremos o nivel 
de receptividade desta proposta. 



18 SCREEN 2:Xi=64:Yi=48 

12 X2=i?0:Y2=i3& 

14 PSET(Xl,Yl),ll:CIRCLE(Xl,Yl),2,il 

16 RT=2«:TT=1 

18 SPRITEK i )=CHRI( l?2)+CHRi( 192) 

20 RM=RT*i . 5237 : TM=TT*S«R ( ( Rh/RT ) *3 ) 

22 FOR T=0 TO 60 STEP .02 

24 XT=X1-RT»SIN(T»6.28/TT) 

26 XH=X1-RM*SIN(T*6.28/TM) 

28 YT=Yi-RT*C0S(T*6.28/TT) 

30 YM=Y1-RH*C0S(T»6.28/TH) 

32 XR=X2-(XT-X«> 

34 YR=Y2-(YT-YM) 

36 PUT SPRITE 10,(XT,YT),7,i 

38 PUT SPRITE i2,(X2,Y2),7,l 

40 PUT SPRITE 11,(X«,YM),8,1 

42 PUT SPRITE 13,(XR r YR),B,l 

44 PSET(XR r YR) 

46 PSET(XH,YH):PSET(XT,YT) 

48 NEXT T 

50 GOTO 50 



Figura 1 
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Figura 2 








SILVA SOFT 

MSX PETROPOLIS MSX 



Aqui voce encontra: 

Educativos 

- Abelha sabia 

- Mago Voador 
-Trigonomelna 
-Corpo Humano 



Apllcativos 

-Conlrole de esloque 

-Controle Bancano 

-MSX Tools 

-Edilores de Gralico/SonWoz 



Precos: 
Jogos Cz$ 350. 
Educativos Cz$ 350, 
Adventures Cz$ 380. 
Apllcativos Cz$ 600, 



E os melhores jogos: Madmix, World Games, Taipan, L'Abadia del Crimen, Turbo Girl, Match Day, Super 
Star Soccer, California Games, Indiana Jones. 

Pra adquirir estos programas basla escrever uma carta com nome e enderego leglveis pedindo os programas desejados 
e um cheque nominal e cruzado ou Vale Postal a Silvasott Ltda. Peca nosso listao gratis, ou venha ao nosso Show Room: 
Rua do Imperador, 518/302 Caixa Postal 91.321 CEP 25600. 
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• A FORQA DO MSX* VlV 




ELITE 

Urn espelaculargame interplanelario. 
Som e graficos alucinantes. 
Simplesmente fantastico! Cz$ 2000, 
(disco incluido). 

DESESPERADO? 

Nao fique mals 
Acabe com os bandidos que invadiram a 
adade. Wentico ao GUNSMOKE do 
flipper. Cz$ 2000, (disco incluido). 



EXCLUSIVIDADE 

NEWSOFT 
NEMESIS ORIGINAL: 

Sem defeitos e com vidas infinites. E 
voce ainda escolhe em que fase quer 
comecar! Adapted by Malias. Cz$ 
2500, (disco incluido). 



L'ABADIA DEL CRIMEN 

Tente descobrir o assassino que se 
escondeu no imenso castelo habitado por 
monges sinislros. 
Cz$ 2000, (disco incluido). 

TRANTOR 

A maquina mortifera. 

Tenle voce tambem acabar com ela. Essa 

aventura, voce vai adorar. 

Cz$ 2000, (disco incluido). 

PORNOCOPY 

O primeiro copiador que fala palavrao. 
Voce nunca viu nada igual I E 
pomagrafico mesmol Copia de disco 
para fita ou de (ita para disco utilizando 
palavras que ale Deus duvida. 
Simplesmente hilariante. Cz$ 3000, 
(disco incluido). 



ESPETACULAR PROMOCAO! 

QUALQUER JOGO - CzS 500,00 (Nao inclui disco ou fita) 

SUPER PACOTE - 6 JOGOS POR APENAS CzS 3.000,00 (Disco ou fita incluido) 



DOM QUIXOTE 1 • DOM 0UIXOTE 2 • GHOTTEN VON 0BER0N 

• B0GV84 • M0USER • CAPTAIN SEVILHA 1 • CAPTAIN SEVIL- 
HA 2 • BLACK BEARD • MAD MIX • CRAZY CARS • HUNDRA 

• ARKANOID REVENGE • PINBALL MAKER • ARKOS I • AR- 
KOS 2 • SUPER STAR SOCCER • VENON SRICKES BACK • REX 
HARD • STREAKER • INDIANA JONES • CAR JAMBOREE • 
SASA • OCEAN CONQUEROR • ANAROUTE • SQUASH 2 • EL 
MUNDO PERDIDO • MANES • JAST ■ EAGLE • BANANA JONES 

• ALBATROSS PHOENIX GOLF • A FTE ROIQS » TURBO GIRL ' 
ALE HOP • MATCH DAY 2 • NEW 21 • ■■■■■■■ 
■■■• CAR FIGHTER • LEGEND OF KAGE • ZONE OUT • 
TONIGHT AT THE PUB • DINO SOURCERS • GENIUS • MOVIE 
PAC MAN • GLASS • DROIDS WHITE WITCH • CRIBAGGE • SI 
MON • TRIANGULANDO • 3D SQUASH • NUCLEAR BOWLS • 
SWING MAN • JUNGLE JIM • MOBILE SUIT GUN DAM • 
BOUNCE • TEMPTATIONS • TIME BOMB • HARD BOILED • MIS- 
SION RESGATE « HE MAN • ROMAN NO BOUKEN • POLICE 
ACADEMY 2 • EL CID • STAR DUST • PAPAI NOEL • COMBLOT 

• BOLDER DASH 2 • ULTRAMAN • TRIAL SKY • RAPIER MAN 
2 • PANEL PANIC • CETUS • ANGLE BALL • CASTELO DE DRAC- 
ULA • TEDOKU • FREDDY HARDEST 1 • FRED HARDEST 2 • 
ZAIDER OF PEGUS • SMALL JONES • UFO A2 • TT RACE • 
PEGASUS • KNIGHT LEON • HYPE • BATTLE CHOPER • 
WONDER BOY • SPACE CAMP • KENDO • INDY500* ICE HOCK 
EY • GULKAVE • ALPINE SKY • JACK THE NIPPER 2 • GOODY 

• STAR BLAZZER • SKY GALDO • NIGHT FLIGHT • SCARLET 
7 • SUPER SNACK • YAYAMARU • SPLASH • THE POLICE STORE 

• ACUSO- RAMBO 2 • MEMORY GAME • LAPTICK 2 • JETALF 
STRICKES BACK • EXTERMINATOR • APEMAN STRICK AGAIN 

• CHOPPER 'MOONSWEEPER • BOMULUS THE LOST CROWN 

• BOUCING BLOCK • BALLBLAZER "MILK RACE • ALIEN RES- 
GATE • QUINIELA HIPICA • TARO • PENTAGRAM • MIKI • LODE 
RUNNER 1 • ICE WORLD • ICE KING • FIRST • INCA I • LA A8EI- 
JA SABIA • WORDS GAME • TRIDIMAN • STARBYTE • SEA 



KING • CABBAGE PATCH KIDS • NICK NEAKER • KNIGHT 
GHOST • JUMP COASTER 'EXCHANGER • COMET TAIL • 
AQUAPOLIS SOS • OTHELO 2 • SKYHAWK • O'MAC FARMER 

• DOMINOES • MOLE MOLE 2 • HOPPER • GODZILA • BMX 
REKENCROSS • ANTARES • SPY STORE • SAFARI X • PACHIN 
CO • STRANG LOOP • COSMIC ABSORBER • ROTORS • FINAL 
JUSTICE • MERLIN • SAILORS DELIGHT • RASTER SCAN • 
TANK BATTALION • MARTIANOIDS • NONAMED • ACE OF ACES 

• CAN OF WORMZ • CUB'HERT • WRANGLER • WOID RUN 
NER • EL MISTERIO DEL NILO • TRAFFIC • SLOT MACHINE 2 

• STAR SEEKER • MONSTER'S FAIR • JUMP LAND • HIGH- 
WAY ENCOUNTER • LEONARD • BOING BOING • INFERNAL 
MINER • HOWARD THE DUCK • COASTER RACE • BUBBLER 

• MIDNIGHT BROTHERS • PHANTIS 1 .• PHANTIS 2 • EL MAGO 
VOADOR I • EL MAGO VOADOR 2 • AMIDA • EWOKS AND DAN- 



PEDIDOS PARA OUTROS ESTADOS 



ATRAVES DE CHEQUE NOMINAL A NEWSOFT 

INFORMATICA LTDA. - RUA SENADOR 

DANTAS. 117SALA736 - RIO DE JANEIRO - 

RJ CEP 20031 OU VALE POSTAL AGENCIA 

"ARCOS" COD. 522317 



Seta qua! lor o seu pedido. acresca o quanfia de 

C?S 1 000.00 Valo> correspondent a disco 

ou Mo de excelente gualidade. 

(comportam em medio 6 orogramasl 



PEDIDO MfNIMO: 2.000,00 
PECA SUPER LISTAO - GRATIS 



DELLION ■ FRED AND BUBLOIDS • ROCKY LUTADOR • CHICK 
FIGHTER • INVASION USA • DONKEY KONG NITENDO • AR- 
QUIMEDES • SPARKIE • RISE OUT • POPCUM • DIG DUG • 
PINKY CHASE • JET SET WILLIE 1 • ACROBATA • HELITANK 

• AUTOROUTE • GOLFE 5 • COBRA • DEFUSE • DEMAND ZAX- 
XON • VESTRON • ALCAZAR • FIGHTING RIDER • COLT 36- 

• ONE ONE 1* MOBILE PLANET • L AS 3 LUCES DE GLAURUNG 

• BREAK OUT • THE WALL • OUTROYD • PAY LOAD • XETRA- 
BRIAN JACKS 2 • SPACE MAZE ATACK • HANG ON • REAL TIME 
ROLE • DIAMOND MINE 2 • SKOOTER • DEATH WISH 3 • TZR 
GRAND PRIX RIDER • RALLY X • LORICIELS RUNNER • EXOIDE 
Z • ZEXXAS 2 • DUSTIN • ATACK OF TOMATOES • THE PRO- 
TECTOR • ASTRO PLUMBER • FLY BOAT • WAR CHESS • M47 

• TENSAI RABBIAN • ZANAC 2 • MAHJONG • PICOT • PAIRS 

• BOXE KONAMI • COAST PINBALL • VIDEO DROME • AL 
PHAROID ■ ICICLE WORKS • BREAK IN • COLOR BALL • IN- 
PECTEUR Z • HEAD OVER HEELS • KRAKOUT • MR DO WIL 
DRIDE • KING BALLON • GRID TRAP • THE LIVING DAYLIGHT 

• KILLER STATION • EUROPEAN GAMES • NUTS Er MILK • LEU 
COCYTE • MINI GOLF • FUZZ BALL • HORROR EM AMYTIVILLE 

• COLONY • COSA NOSTRA • SKOOTER • MSX BASEBALL • 
10 TH FRAME • BMX SIMULATOR • WEST BANG BANG • 
LAST MISSION • PYROMANI AC • BEACH HEAD • QBERT KONA- 
MI • SCENTIPEDE • SMASH OUT • DEFENDER CASTLE • EX 
PlfODING ATOMS • GENOGRAMS • PANIC JUNCTION • 
R080FROG • ANTY • SCIENCE FICTION • JONY • SPACE SHUT 
TLE • POLICE ACADEMY 1 • SHIWAR • JOHNY COMOMOLO 

• THING BOUNCES BACK • COMMAND 2 • THE MEANING OF 
LIFE • TOP ROLLER • SURVIVOR • INDIAN NO BOUKEN 'THE 
SPRINTER • BOOM • BATALHA NAVAL 2 • PEETAN • TERMI 
NUS • JAKLE Fj WILDE • VENGANZA • SOUL OF ROBOT • POK- 
ER REAL • NABUN • WINTER GAMES 2 • MOON RIDER • LIV- 
ING STONES • ICE • CRUZADER • SPECIAL OPERATIONS • 
KICK IT • WINTER GAMES 1 • STAR WARS • 







TRANSMISSAO 

DE DADOS 
POR MODEM 



Darci Marcondes Filho e 
Eduardo Henrique Marcondes 

Existem vSrias formas de se enviar 
um arquivo a um usucirio distantc. 
Podemos gravar um disco e leva-lo atd o 
usu5rio (esta e a forma mais simples), 
enviar o arquivo pelo correio, ou ainda, 
transmiti-lo atraves da linha telefonica. 
Esta ultima forma de envio de arquivos 
e muito utilizada para comunicaqao 
entre os usuarios das diferentes linhas 
de microcomputadores e mesmo de 
mainframes (computadores de grande 
porte), onde os dados de uma determi- 
nada empresa s3o colhidos durante o 
dia e enviados a noitc para uma central 
distante, atraves de uma linha telefoni- 
ca ou sistema de cabos. Convcm notar 
que o termo distante, usado acima, 
pode significar tanto o outro lado da 
esquina quanto do outro lado do plane- 
ta! 

No caso de microcomputadores, o 
acesso a linha telefonica 6 utilizado para 
duas finalidades principals: o acesso a 
CBBS's e sistemas de informacao com- 
putadorizados (privativos ou publicos) e 
para envio de arquivos. 

Praticamente todos os tipos de 
micros podem ter o recurso do acesso a 
linha telefonica. O sistema MSX n3o 
fica fora desta relaqao! 



Curriculum 

DARCI MARCONDES FILHO/ estudante do 4' 
ano de eletroticnica da Escola Tlcnica Federal; 
EDUARDO HENRIQUE MARCONDES I estu- 
dante do V ano de clctr6nica do Liceu de Artes e 
Oftcios, tendo assessorado a instalafBo do sistema 
de teleconferlncias do Teleriiio; ambos tern por 
hobby a microcomputa^So desde 1984 e atualmente 
dedicam-se ao est ml o do hardware e de software s 
para comunicacSo de dados via modem. 



O que e preciso para accssarmos 
centrais remotas c enviarmos arquivos 
pela linha telefonica? 

Primeiramente devemos consider- 
ar que os sinais binarios do nosso micro 
atravessam seus circuitos a grande 
velocidade e seu sistema e paralclo, isto 
e, todos os elemcntos de um byte (8 bits) 
andam simultaneamente, cada um por 
um circuito, em paralelo. Prccisamos 



entao de um circuito que converta as 
informacfies no micro (com velocidade 
de transmissao de varios milhoes de bits 
por segundo) e seu fluxo de transmis- 
sao paralelo, para um compativel com a 
linha telefonica. Ha ainda um agra- 
vante a considerar na linha telefonica: 
cla possui muitas fontcs de rui'dos e 
grandes velocidades frequcntemente 
ocasionam erros de transmissao. Cabe 
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Fig. 1- Informaqoes paralelas e seriais 
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Fig. 2- O Hardware para comunicaqao de dados por telefone 
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lembrar que o fato da linha telefonica 
possuir somente dois fios impede o pro- 
cesso de transmissSo paralclo. 
Precisaremos ent3o de um conjunto de 
circuitos capaz de transformar os sinais, 
a fim de serem enviados a linha tele- 
fonica (f igura 1). 

Existem dois equipamentos per- 
ifdricos basicos utilizados neste caso: a 
Interface Serial (que converte OS 
sinais paralelos do micro em sinais seri- 
ais, enviando bit a bit a informac3o) e o 
Modem (que transforma os sinais do 
micro em sinais sonoros modulados e os 
envia para a linha telefonica). A 
rccepc.3o das informaqfjcs carece dos 
mesmos circuitos, o modem para rece- 
ber da linha telefonica e a Interface 
Serial para transformar os dados seriais 
cm paralelos. 

Para utilizar a linha telefonica, pre- 
cisamos, ent3o, dos seguintes comp'o- 
nentes: o micro, a interface serial, o 
modem c, c claro, o telefonc. (f igura 2) 

No caso dos micros MSX existem 
no mercado (aid 09/88) dois modens 
que jd incorporam a interface serial 
internamente: o da Telcom (cartucho 
linico) e o da Telecom (modulo separa- 
do). Todos os programas e explicates 
deste texto referem-se ao modem da 
Telcom. Esse modem liga-se a CPU do 
MSX atravds das portas do I/O &H88, 
&H89 e &H8A. A porta &H8A (controle) 
d usada para definiqSo de parametros 
gerais usados na comuniaq3o, como a 
velocidadc de transfcrencia de dados, o 
padr3o (BELL ou CCITT) etc. A porta 
&H89 d usada para duas funcpes: quan- 
do lida, ela indica o status do buffer de 
transferencia; e, quando escrita, recebe 
um comando para o modem. A porta 
&H88 d a porta de dados, por onde eles 
sao transmitidos ou rcccbidos. Note que 
essas informaqSes s3o essenciais c 
definem completamente o software a 
scr usado. Os programas aprescntados 
mais adiante muito provavelmentc n3o 
funcionarSo em outros modens, a n3o 
ser que sejam convenientemente adap- 
tados. 

Ate aqui vimos em sfntese o 
Hardware necessarioao processo de 
comunicaqao de dados via linha tele- 
fonica. A seguir veremos algo sobre o 
Software, ou seja, o programa 
necesscirio na comunicaqao de dados, 
t3o importante quanto o Hardware. 

A func.3o basica do Software de 
comunicafao de dados d prcparar o 
byte de informaqao a ser transmitido 
(lendo-o do teclado, dc um arquivo em 
disco, da memoria etc.) e envia-lo a 
interface serial, previamente conectada 
ao micro. 




modem. A primeira forma que poderia 
nos vir a cabeca seria simplesmente a 
seguinte: abrir um arquivo como 
aleat6rio, acessar cada um de seus car- 
acteres e transmiti-lo atravds do 
modem, byte a byte. A rotina de trans- 
missao seria mais ou menos assim: 



Uma maneira simples que pode- 
mos usar para enviarmos um byte a 
interface serial c atravds do comando 
OUT do BASIC MSX, usando como 
argumento o numero da porta de aces- 
so a perifdricos referente a interface 
serial. Tambem atravds deste comando, 
dcfinimos as caracterfsticas da trans- 
missSo, isto d, inicializamos o modem 
propriamente dito. Neste instante, 
indicamos ao modem como ser3 estab- 
elecida a conexHo: a velocidade do 
envio de dados e a caracterfstica do 
byte. 

A velocidade de envio c um 
parametro que pode variar de 75 bits 
por scgundo (para accssos centrais, tais 
como o videotexto) atd 9600 bps (1 bps = 
1 bit por segundo ou um baud), encon- 
trada em modens sofisticados que 
requerem uma linha telefonica comum 
mas baixo niyel de ruido. Podemos 
encontrar tambem interfaces que 
suportam velocidades supcriores a 
19000 bps, mas tais velocidades s3o 
quasc que exclusivamente utilizadas na 
interligacao de redes de microcomputa- 
dores (sem o uso da linha telefonica, ou 
ent3o atravds do sistema de cabos), 
onde a interferencia devfdo a ruido d 
bastante reduzida. 

Ao conjunto de sinais que indicam 
a freqiiencia e a velocidade da transmis- 
s3o, juntamente com outros dados de 
sincronizacao do modem, denomi- 
namos portadora. A portadora c pcr- 
manentemente enviaaa durante todo o 
tempo de conexao. 

Resumidamente falamos sobre 
como c cstabclccida a conexao entre os 
micros. Se voce se interessar e quiser se 
aprofundar, entre em contato conosco 
atraves da revista e teremos prazer em 
dirimir suas diividas. Opcionalmente, se 
quiser, voce podera encontrar vasto 
material didjitico nas livrarias especial- 
izadas. 

Bern, vamos ao que interessa. 
Existem varias formas que poderemos 
utilizar para transferir um arquivo via 



ie« 0PEN"AR8UIW.EXT" AS Hi LEN=i 


110 FIELDt»i,i AS BYTE! 


120 REG=RE6+1 


130 GET»1,REG 


140 IF EOF(i) THEN 180 


150 WAIT 8H89.5 


160 OUT &H88,ASC(BYTEi) 


170 GOTO 120 


180 CLOSE Hi 


190 PRINT "FIM DE TRANSMISS0" 


200 END 



Fig 3 

Este d um mdtodo bastante simpli- 
ficado. N3o ha a checagem dos bytes 
rcccbidos nem as retransmissSes em 
caso de perda de algum byte. Isto d, n3o 
ha um retorno da situacjio por parte do 
receptor. O microtransmissor n3o tern 
como saber como estao indo as coisas 
para o microrreceptor. Ooutro proble- 
ma d o que ocorre para o microrreceptor 
durante a recepcao: onde colocar os 
bytes recebidos? Os bytes ter3o que ser 
armazenados em alguma parte da 
memoria do micro, n3o podendo serem 
gravados em blocos, como foi feito no ca 
so da leitura no microtransmissor (pro- 
grama da figura 3). Se seguirmos um 
racioefnio analogo ao usado na con- 
fecc.3o da rotina de transmiss3o no pro- 
grama de recepqSo obteremos a 
listagem da figura 4. 



100 0PEN"ARGUIV0.EXT" AS #i LEN=i 


110 DEFINT 8,R 


120 REG=0 


130 FIELD Hi,i AS BYTE* 


140 REG=REG+1 


150 WAIT 8H89.2 


160 BYTE=INP(8H88) 


170 LSET BYTEi=CHRI(BYTE> 


180 PUT81.REG 


190 GOTO 140 



Fig 4 
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A linha 150 i5 utilizada para testar 
2° bit da porta de status do modem, que 
indica se chegou um byte. Na porta 
&H88 estara, entSo, o byte do arquivo. O 
que acontecerd se usarmos este tipo de 
rotina para a reccpqao do arquivo? 
Talvez voce j5 tenha percebido. O pro- 
grama ird recebendo byte a byte o 
arquivo, jogando os dados no buffer de 
gravacao do micro. 

Ao completar o espaqo no buffer, o 
micro ir3 gravar os dados do buffer, 
acionando o drive ou gravador. Isso ir<i 
congelar o processamento do micro 
para reCepqSo de dados e durante este 
pen'odo os bytes continuarSo chegando 
da linha telefonica, sem saber se o 
micro os esta recebendo ou n3o. Como 
se pode perceber, estes bytes serao per- 
didos. 

Vamos, entao, a outra solucSo: 
armazenarcmos o arquivo inteiro na 
memoria, antes de grav3-lo no micro. O 
que vamos fazer e uma espccic de 
expansio do buffer, que ir3 desde o 
endereqo final do programa em BASIC, 
ate o limite das variaveis do sistema. 
Para os possuidores de disk drive (com 
dois drives logicos) essa 3rea de 
mem6ria vai de &H8500 a &HC000, 
aproximadamente. Isto limitaria o nosso 
espaqo em &H3B00 ou 15104 bytes, o 
que significa que arquivos al£m dcsse 
tamanho n3o poderao ser recebidos. 
Para pequenos arquivos, entretanto, 
esta formula pode ser utilizada (apesar 
de neste caso n5o ser possivel a verifi- 
caq3o de check-sum para sabermos se 
esta tudo correto). Podcmos utilizar este 
sistema de recepqao atravds da rotina 
exemplificada na figura 5. 

Como o programa 6 bastante sim- 
ples, achei melhor coloc3-lo de forma 
que fosse o mais facil possivel de se 
entender. A rotina e formada por duas 
partes principals. A primeira parte 
recebe o arquivo byte a byte c coloca-o 
na memdria, a partir do endereqo 
&H9000. Existem duas formas de se 
finalizar a rotina de recepqao. Uma 6 
teclando-se ESC ao se perceber que ces- 
saram de chegar bytes (led RX apaga- 
do). A outra e quando lota-se a 
memdria, ou seja, quando o espaqo 
reservado para o arquivo termina. 
Inicia-se, entao, a rotina de gravaqao do 



programa, onde cada byte 6 gravado no 
disco cm blocos de 255 bytes. Resolvi 
adotar o sistema de blocos, ja que assim 
temos um aumcnto na velocidade do 
programa, com menos acessos ao buffer 
de disco, e principalmentc em raz3o de 
que assim podemos ter contato com a 
idela de bloco de dados do arquivo a ser 
enviado. 

Temos, entao, cumprida uma das 
exigencias de um programa de comuni- 
caq3o de dados, com esta rotina que n3o 
pcrde dados em funq3o do acesso ao 
dispositivo periferico. Alem disso fizc- 
mos uso de gravaq3o do buffer na forma 
de pacote de dados, o que \k caracteriza 
um protocolo de transferencia. Resta- 



nos apenas introduzir um sistema de 
checagem de blocos e, em caso de crro, 
um meio de se repetir o ultimo bloco 
enviado. Esta, pode-se dizer, e a parte 
mais complexa de um protocolo de 
transmissao. 

Para pensarmos em checagem 
temos que levar em consideraqlo tudo o 
que pode acontecer com um bloco de 
bytes numa linha telefonica. Os princi- 
pals erros de envio s3o causados por 
altcraq3o, perda ou acrdscimo de infor- 
maqfles, tanto do arquivo transmitido 
quanto dos dados adicionais de contro- 
le. 

Um erro frequentc e a alteracao 
no conteudo de um byte transmiti- 



i* CLS 




GOTO 270 


2fl DEFINT B,F,I,R,H,S 


250 GOTO 160 


30 CLEAR 60MH8FFF 


260 


1 


40 LOCATE,, i 


270 


'Salva arquivo 


50 ' 


280 


t 


60 'constantes 


290 


PRINT"Salvando arquivo" 


70 ' 


300 


OPEN "ARttUIVO.EXT" AS »1 


80 INICIO=&H9000 


310 


FIELD«i,255 AS FILES 


90 FINAL =SHC000 


320 


FINAL=hEM 


100 ' 


330 


FOR HEH=INICI0 TO FINAL 


110 PRW'Byte recebido -)" 


340 


BUF=BUF+1 


120 PRINT"Aguardando byte ->" 


350 


IF BUF=256 THEN GOSUB 430 


130 ' 


360 


BUFFERi=BUFFERi+CHRi(PEEK<MEH>) 


140 MEH=INICI0 


370 


HEH=MEH+1 


150 ' 


380 


NEXT 


160 STATUS=INP(8H89) AND 2 


390 


PRINT:PRINT"Fin de gravacao" 


170 ' 


400 


CLOSE 


180 IF STATUS THEN 200 ELSE 


410 END 


L0CATE18.1: 


420 


r 


IF INKEYi=CHRi(27> THEN 270 


430 


'Subrotina de gravacao de blocos 


190 GOTO 160 


440 


7 


200 LOCATE 18,0 


450 


REG=REG+1 


210 BYTE=INP(4H88) 


460 


LSET FILE4=BUFFER5 


220 POKE HEM, BYTE 


470 


PUTH1.REG 


230 MEn=MEH+l:KEYl,HEXS(nEH> 


480 


BUFFER1="" 


240 IF MEM=FINAL THEN 


490 


BUF=0 


PRINT:PRINT"Fi« de ie«ria": 


500 RETURN 340 



Fig 5 - Programa de recepqao em Basic 



CHAMPION 
SOFTWARE 



MSX: AMAROUTE, BANANAS, EL MUNDO PERDIDO 

CAR FIGHTER, OCEAN CONQUEROR, CAR JAMBOREE 

M S X 2: THUNDER,CHOPPER,CHESS.REDLIGHT OF AMSTERDAN, 

PIXEL 2, PHILLIPS DESIGNERS 

MEGAROM MSX: PINGUINADVENTURE.FI SPIRITS, SALAMANDER, 

DRAGON QUEST, NEMESIS 2, CALL FORCE 

MEGAROM MSX2:ZANAC, HINOTORI, KING KONG 2, 1942, LABYRINT, 

METAL GEAR. VAMPIRE KILLER, LUPIN 3RD, 

DRASLEY FAMILY, SUPER RAMBO 

E MUITO MAIS 
Solicite nosso catalogo gratis pelo tel. (01 1) 212-8990das 8 as2 
Caixa Postal 54243 - Sao Paulo - SP CEP 0129 
Breve oslaremos na Rua Clelia, 1,837 - Lapa- cep 0504 
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do. Sabemos que o byte e" formado por 8 
bits, por exemplo a seqiiencia 01010010. 
Se perdermos um desses bits ou sc o 
seu valor for alterado, ocorrera uma 
modificaqao no byte. Este tipo de crro e 
o mais frequentc e e" facilmente indica- 
do numa soma de checagem. 

Um outro erro, mais dificil de se 
localizar surge quando ocorre a perda 
de um byte complete, do bloco. Isso 
farci com que o microrreceptor fique 
esperando o ultimo byte, que nunca ira 
chegar. Teremos entao que adicionar 
um contador que indique o tempo de 
chegada dos blocos. Caso haja algo 
errado, este sera retransmitido. 

O ultimo dos principals erros que 
podcm ocorrer e que o emulador tera 
que prevcr 6 o erro de protocolo. O 
protocolo de transferencia de arquivos 



possui varios cddigos, que indicam 
como esta o bloco recebido ou transmi- 
tido, ou scja, o status da transferencia. 
Temos que indicar, por exemplo, se o 
bloco recebido esta correto ou n3o. 
Temos que indicar o inicio do processo 
dc transferencia etc. 

Acontece que do mesmo modo que 
um rufdo na linha telefonica podc oca- 
sionar a perda de um byte, poderi, tam- 
bem, ocasionar o acre-scimo de bytes 
indesejaveis, formados pela interferen- 
cia externa. O que ocorrer^, entao, neste 
caso? O bloco que estava sendo espera- 
do sera recebido normalmente, podera 
ate haver uma checagem dc bytes cor- 
reta, mas o ultimo byte do bloco sera 
recebido como um comando dc status 
do bloco c, ja que normalmente o pro- 



seie 

i«2» 

i«30 

1849 

1858 

1849 

) 

1878 

1888 

1898 

1188 

1118 

1128 

1138 

1148 

1158 

1148 

1178 

1188 

1198 

1288 

1218 

1228 



NAXFILES=1 
GOTO 3358 

GOTO 2788 REH inicio da transmsso 
GOTO 2118 REM inicio da recepo 

r 

REM rotina in(recebe bate do noden 

HA1TSHB9.2 
0I=INP(4H88) 
RETURN 

REM rotina outienvia bate ao lodei 

UAIT4H89.5 

0UT8H8B.00 
RETURN 

REM size 

BL=INT(SZ/254) 

RE=SZ-BL*256 

IF RE<)8 THEN BT=BL+i ELSE BT=BL 
RETURN 

REH rotina de checagei dos blocos 



1238 REM envia checksum en DO. En DI 

1248 REH dever estar o resultado da 

1258 REM recepo GOOD ou BAD. 

1248 ' 

1278 00=vAL<"8h"-tRIGHTJ(HEXKCS>,2)> 

1288 GOSUB 1118 : REM envia byte en DO 

1298 GOSUB 1848 s REH recebe byte en D 

I 

1388 ' 

1318 IF 0I=ASC("B") THEN 1328 ELSE 139 

8 

1328 LOCATE 8,23 

1338 PRINT"Retransmsso"; 

1348 D0=ASC("G") 

1350 GOSUB 1110 

1348 0K=i 

1370 RETURN 

13B8 ' 

1390 IF DI=ASC<"G"> THEN 1488 ELSE 144 



1488 LOCATE 8,23 

1410 PRINT"Bloco";STRi(J);" de"; 

1420 PRINT STRI(BT);" transnitido"; 

1430 O«=0 



grama emulador n3o reconhecera este 
byte, indicara um erro de protocolo, 
reenviando o bloco. 

Tudo parece complicado de se 
entender, mas sera melhor compreendi- 
do, a partir da listagem do nosso progra- 
ma emulador TTY, com transferencia de 
blocos em protocolo cheksum (figura 
6) 

Devemos ressaltar que este proto- 
colo foi criado pelos autores do progra- 
ma e esta aqui apenas para fins 
didaticos, n3o sendo compativel com o 

Erotocolo Xmodem ou ourros semel- 
antes. A sua utilizaqSo devera ser feita 
exclusivamente com dois micros car- 
regados com o mesmo programa, nao 
havendo outros "compatfveis" (exceto 
este mesmo programa com pequenas 
alteraqOes). 



1440 

1450 

ls48 

1478 

1488 

1490 

1508 

1518 

1528 

1530 

1540 

1550 

1540 

1570 

1580 

1590 



1400 

1410 

1420 

1430 

k 

1440 



RETURN 

LOCATE 0,23 

PRINT'Erro de protocolo"; 

FOR 1=1 TO 788 

NEXT I 

GOTO 1510 

'fin 

RETURN 

REH micia envio de bloco 

CS=0 

FOR 1=0 TO LP 

DO=PEEK(BF+I> 

GOSUB 1110 :REM envia byte en D 

CS=D0+CS :REM sona check sun 
NEXT I 

GOSUB 1220 :REM envia sona 
IF OKO0 THEN 1540:REH teste se 

RETURN 



Fig. 6 - Um programa paar transmissao e recepqao em Basic. 



Segue 



GMX 

Agora voce pode ler, gravar, 
editor e modificar suas 
membrias eproms e cartuchos 
de jogos, diretamente 
no slot do 
seu MSX. 



j^sssr- 




•A GMX permite gravagdo de 
memdrias 2732, 2764, 27128 e 
27256, alem de gravar 
diretamente os cartuchos no 
slot expansor. 

•O software jd estd incluso na 
GMX nao necessitando de fitas 
ou discos. 

Maiores informacoes: 

BLUMP ROBOTICA 

Av. do Cafe, 383/387 (CEP 04311) - 

S. Paulo - SP Tel. (011 ) 57 7-3622 
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Como usar o 
programa 

A utilizacao do programa na ver- 
dade e bastante simples. Devc-se, 
antes de mais nada, definir os 
usuarios como origem e resposta 
atraves da tecla F3. Nao importa, 
neste caso, quern ser^ a origem e 
quern sera" a resposta, bastando que 
os usuarios tenham definicao diferen- 
te. O mesmo acontece com o eco, que 
faz parte do emulador TTY. 

Quando vamos enviar um arqui- 
vo, podemos simplesmcntc determi- 



nar para o programa enviar o arquivo, 
ou podemos tambdm, atraves deste 
programa, cohversar com o usuario 
remote Isto gracas ao m6dulo TTY 
que existe no programa. Por isso, logo 
que voce definir os parametros do 
programa, aparecendo o cursor, tudo 
o que voce digitar no micro passara 
atravds da linha telefdnica e apare- 
cera" na tela do outro micro. O mesmo 
acontece com o que o usuario remoto 
digitar: caso tudo esteja correto, voce 
recebera" em seu terminal tudo o que 
ele digitar. 

Deste modo, voc6 tera comuni- 
cac.ao com o usuario distante, poden- 



ContinuacjSo da peg. 19 

165* 

1668 REH initio 

1678 8F=PEEK<8HF869H(PEEK<8HF861)«256> 

1 689 BF=9+PEEK ( BF*2 ) ♦ ( PEEK I BF*3 ) »256 ) 

1698 RETURN 

1799 ' 

LOCATE 8,23 

PRINT"Arquivo j 

FOR 1=1 TO 788 

NEXT I 

GOTO 1518'fn 



existe"; 



1718 

1728 

1738 

1748 

1758 

1768 ' 

1778 REH recebe bloco 

1788 ' 

1799 tS=9 

1888 FOR 1=8 TO LP 

GOSUB 1868 : REH recebe bute ea D 



1818 

I 

1828 

1838 

1848 

1858 

1868 

1878 

1888 

1898 

1988 

1918 

1928 

it 

1938 

1948 

1958 

1969 

1978 

1988 

1998 



CS=CS<DI 

POKE BF*I,DI 

NEXT I 

GOSUB 2828 :REH testa checksum 

IF 0K=8 THEN 1939 
LOCATE 9,23 
PRINT"Retran5iisso"; 
00=ASC("B"> 

GOSUB 1119:REN envia BAD 
GOSUB 1968 :REH recebe resposta 
IF DI=ASC("G"> THEN 1778ELSE 19 



PUIHl :REH grava bloco 
LOCATE 8,23 

PRINT"Bloco";STRi<J);" de"; 
PRINT STRKBT);" recebido." 
D0=ASC("G") 

GOSUB 1119 :REM envai GOOD 
RETURN 
2999 RETURN 
2919 ' 

2929 REN testa soia na resposta 
2939 GOSUB 1968 :REH recebe sow 

CS=UAL<"8h"*RIGHTKHEXS(CS>,2)) 
IF DI=CS THEN 2888 
«=1 
RETURN 
OK =8 
RETURN 



2848 

2858 

2868 

2879 

2989 

2999 

2199 ' 

2119 REN inicio da recepo do arquivo 

2129 PRINT 

2138 PRINT" Aguardando Recepo";CHRK13 

); 

2149 GOSUB 1669 'inicio 

2159 GOSUB 196*'in 



2169 IF DI=ASC("R") THEN 21B8 

2179 GOTO 2159 

2188 LOCATE 8,23 

2199 PRINT'Conexo"; 

2289 D0=ASC("S") 

2219 GOSUB 1119 :REH envia S "START" 

2229 GOSUB 1969 :REH resposta renota 

223« IF DI=ASC("6") THEN 2269 

2249 GOTO 2229 

2259 REN recebe o cabealho 

2269 CS=9 :REH zera soia 

2279 HOT="" 

2289 FOR 1=1 TO 18 

2299 GOSUB 1969 :REM recebe byte 

2399 HDJ=HDHCHRKOI> 

2319 CS=CS+DI 

2329 NEXT I 

2339 GOSUB 2929 :REH testa se sola ok 

2349 IF OK =9 THEN 2429 

2359 D0=ASC<"B") 

2369 GOSUB 1119 :REM envia BAD 

2379 GOSUB 1969 :REH testa resposta 

2389 IF DIOASC(V) THEN 2379 

2399 LOCATE 9,23 

2499 PRINT'Retransiisso...*; 

2419 GOTO 2269 

2429 SZ=VAL(NIDI(HDt,13,6)):REH len 

2439 GOSUB 1169 :REN calcula taianho 

2449 ARI=rSIDi<H0i,l,12):REH noie am. 

2459 OPEN ARS AS Hi 

2469 IF L0FI1IO9 THEN1719'erro e fi» 

2479 LOCATE 9,23 

2489 PRINT"Cabealho recebido': 

2499 BEEP 

2599 FOR TH=1 TO 199 

2518 NEXT TH 

2529 D0=ASC("G") 

2538 LOCATE 8,23 

2549 PRIhTRecebendo "tARi; 

2559 G0SUB1118'out 

2568 LP=255 

2579 FOR J=i TO BL 

2589 GOSUB 1779 'rec 

2599 NEXT J 

2699 IF RE=9 THEN 2649 

2619 LP'RE-i 

2629 J=BL*1 

2639 GOSUB 1779 'rec 

2649 CLOSE* 1 

2658 P0KE8HF30C.PX 

2668 P0KESHF3DD,PY 

2678 PRINT 

2688 PRINT"Recebido "*ARi 

2698 GOTO 1518 

2789 'inicio <ta transusso 



do assim saber se ele estd em 
condicpes de enviar ou receber o 
arquivo, e o que e mais importante: 
voce podera" saber as condicoes da 
linha telef6nica, pois caso ocorram 
erros nesta conexao Micro-a-Micro, 
voce sabera que nao ha condic5es no 
momento para o envio do arquivo. 
Nesse caso e melhor tentar a trans- 
missao num hor&rio de menor pico na 
linha. 

No momento que voce digitar a 
mensagem na tela, nao poderS ver o 
que cstei escrevendo, nem o outro 
usuario saberci o que escrcve, s6 
podendo ser vista a mensagem no 



2719 


GOSUB 1669'imcio 


2729 


PRINT 


2739 


PRlNT"Noie do arquivo :": 


2749 


GOSUB 4679 


2758 


ARl=NNJ 


2769 


ON ERROR GOTO 2798 


2779 


FILES ARUREH testa se existe 


2789 


GOTO 2859 


2799 


RESUME 2868 


2899 


ON ERROR GOTO 9 


2819 


PRINT 


2829 


PRINT"Arquivo ";ARJ; 


2838 


PRINT" no existe." 


2848 


6010 1519'fim 


2858 


OPEN AR1 AS HI 


2868 


TW=RIGHTi(" "tSTRULOFIlli 


6) 




2B78 


ARl=LEFTI(ARH" ",12 


2888 


S2=vAL(TM) 


2896 


GOSUB 1169 'size 


2999 


D0=ASC("R"> 


2919 


FOR 1=1 TO 59:NEXTI 


2929 


GOSUB 11 19 'out 


2939 


ST=INP<8H89) 


2948 


IF (1NPI8H89) AND 2)=9 THEN 299* 


2958 


DI=INP<8H88) 


2968 


IF DI=ASCI"S"> THEN GOTO 2989 


2978 


GOTO 2999 


2988 


PRINT'Conexo" 


2998 


00=ASC("G"> 


3999 


GOSUB 11 19 'out 


3818 


HD1=AR1»TH1 


3829 


CS=9 


3939 


FOR 1=1 TO 18 


3949 


DO=ASClHIDllHDl,I,i>> 


3859 


CS=CSi00 


3968 


GOSUB 11 19 'out 


3878 


NEXT I 


3689 


J=9 


3998 


GOSUB 1229 'chks 


3199 


IF 0KU8 THEN 3929 


3119 


LP=255 


3129 


FOR J=l TO BL 


3139 


GET HI 


3149 


GOSUB 1549'envio 


3159 


NEXTJ 


3169 


IF RE=9 THEN 3219 


3179 


LP=RE-1 


3189 


GET 11 


3199 


J=BL+i 


3296 


GOSUB 1549'envio 


3219 


CLOSE HI 


3226 


LOCATE 9,23 


3239 


PRINT"Enviado "*AR1: 


3249 


GOTO 1519 
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micro remoto. F'ara isso e 


que serve a 


e a seguinte: 


files" com «RETURN», caso quoira 
listar todos os arquivos. So voce quiser 
listar apenas os arquivos em binario, 
responda com «*.BIN», como e feito 


opcaoScm ECOe Com 
da na tecla F3. 


ECO, situa- 


MICR0 1: ORIGEM, SEM ECO 




Colocando C/ECO, voce podera 


MICRO 2: RESPOSTA, COM ECO 


ver o que esta escrcvcndo 


ocorrendo 


Voce vera" que tudo isto e real- 
mente muito simples. 

Estando tudo OK ate aqui e nao 
havendo nenhum crro na digitaqao, 
poderemos passar para o proximo 
passo, que e a transferencia do 


no sistema operacional. 


o mcsmo para o ourro usuario, ja quo 


Uma vez escolhido o arquivo, 


tudo que elc escrever vira 


para o sou 


teele F5 ("TRANSMITE" arquivo) 
respondendo a pergunta "Entre o 
nome do arquivo", com o nome exato 


micro, sendo ecoado do volta. E 
importante que apenas um dos dois 


micros tenha esta opcao a 
resumo, um micro devera 


tivada. Em 


do arquivo que ira rransmitir. Neste 


o^tor cnn-in 


momento, o usudrio do micro remoto 


origem e o ourro devera estar como 
resposta. Um micro devera estar 

sem ceo co ourro devera estar com 
ceo 


arquivos, propriamente dita. 

Estc procedimonto tambom e 
bastante simples. Atraves do coman- 
do "FILES" (teda Fl) voce podora 
escolher o arquivo para envio. 


devera teclar F4 ("RECEBE" arquivo) 
aguardando o final do proccsso. 

Agora e so por em pratica tudo o 
que voce aprendou o sair do isola- 




■ . 




mento, comunicando-so com o resto 




Uma sugestao para connguraqao 


Responda a pergunta "Mascara para 


do Universo! 




325* 


60SU8 211* 




378* 0UT«H89,JH48 


4328 ' 




326* 






3798 0UTJH89.SH4F 


4338 1 •• RECEBE AR8UIW •» 




327* 






388* 0UTJH89,*H37 


434* ' 




328* 






3818 'UAITSH89,12B:REH espera portadora 


4358 PRINT'Noie p/ receoer : "; 




329* KtlURN 




3828 PRINTCHRK 13) ;"!>"; 


4348 GOSUB 4476 




33M 






3838 GOTO 4528 


4376 IF NN»( >"" THEN G0SUB3258 




331« G0SU827M 




384* ' 


4388 RETURN 




332* 


' 




3858 '««* ROTINA FILES •• 


439* ' 




333# RETURN 




3848 CLS 


44*6 ' H ENVIA ARQUIVO »» 




334* 


' 




3878 KEYOFF 


441* ' 




3358 


' [Wi Knr\o 




388* LOCATE *,23 


4428 KEYOFF 




— — — — . — tnuLfluVn 




33M 


' 




3898 PRINT"Hascara p/ files: "; 


443* LOCATE »,23,1 




337* REN Inicia! izar video 




39** G0SU8447* 


444* PRINT"No«e para envio : ": 




338t 


LOCATE ,,i 




391* CLS 


4456 GOSUB4678 




3396 


COLOR 15.1,1 




392* MI0TH3? 


4448 IF NHK)"" THEN GOSUB 3366 




34M 


SCREEN t 




3938 G0SUB4899 


447* PRINT CHMI8); 




34ie 


KEY ON 




394* PRINT'Diretorio : "; 


448* RETURN 




3421 


DEFUSR=42:A=USR<8)'reinicial 


a 


395* PRINT USING("\ \");NNl; 


449* ' 




343* 


CLS 'tec las de funcao 


394* PRINT" Free:"; 


4568 ' Rotina TTY 




344* 


PRINTCHRN27);"s4"( 




397* PRINTUSING<"8RRKR«II">;0SKF<«)«1»24 


451* ' 




345* 


' 




398* PRINT 


4528 IF INPU41) AND 2 THEN 4488 




3461 REH tec Us de funcao 




399* FILES NHI 


453* I1=INKEYI 




347* 


FOR T=l TO 1* 




46*8 PRINT 


454* IF 11="" THEN 4528 




348« 


KEY(T) ON 




4*18 LOCATE 8,23 


455* IZ=ASC(Il) 




349* 


NEXT 




4*2* PRlNT'Tecle algo para voltar"; 


454* 0UT148,IX 




3586 


ON KEY GOSUB 385»,413»,422*,27**,2 


4*38 AI=INPUTi(l) 


457* IF EC THEN PRINTIi; 




11* 






4*4* CLS 


4588 IF IZ=13 THEN I»=CHRi(l«):60T0 4556 




35i« 


RESTORE 354* 


1 


4858 PRINT 


459* GOTO 452* 




3521 


FOR K=l TO 5 




4846 KEYON 


44** CZ=INP(14») 




353« 


READ OAf 




4678 RFTIIKN 


441* PRINT CHRUCZ); 




354* 


KEY K.DAI 




^VfW I*'. ' UP. 1' 

4688 IF K<>8 THEN KEYON:RETURN 


442* IF EC THEN 0UTI48.CZ 




3556 


NEXT 




4696 IF NH*=""THEN NHI="«.t" 


443* NAITJH89.5 




3569 


DATA FILES,0RIG,S/EC0 




4168 ' 


4448 IF CX=13 THEN CZ=i8:G0T0 4416 




357* 


DATA TRANSH.RECE8E 




411* RETURN 


445* G0T04528 




3580 






412* ' 


4448 ' 




3598 


in ic io 




413* ' «» ACERTA ORIGEH / RESPOSTA «« 


4478 'leitura do tedado 




3488 






414* ' 


4488 PRINTSTRINGIU2,"-"); 




3416 




" 


4158 IF CT=1 THEN 4196 
4148 KEY2,"RESP" 


4498 PRINTSTRINGK12,B); 
4788 C=8 




342* 


POIWT" • —*————— 




rliini i — 




363» 


PRINT" lEmilador Experimental 


■ " 


4178 CT=i 


4716 NHI="" 




3448 


PBTWT" I.. . i l 


j» 


418* RETURN 372* 


4728 BSI=CHRHBM"."»CHM<B> 




r n 1 It 1 • 




365« 


PRINT" IPor Esthon Nedeiros, 


;* 


4198 CT=» 


473* Ti=INPUT»(l):TI=ASC(Ti) 




364* 


PRINT" lEduardo H Harcondes S 


!" 


42*6 KEY2,"0RIG" 


4748 IF TZM3 THEN RETURN 




3479 


PRINT" IDarci Harcondes Filho 


i" 


4218 RETURN 3728 


475* IF TZ=8 THEN 4828 




3488 


PRINT" i 


'•" 


422* ' 

4238 ' »« AJUSTA ECO •« 


4748 IF TZ=27 THEN NHI="":G0T04676 
4778 IF Tl(" " OR Tl)"z" THEN 4738 




3498 


PRINT 




37*8 


PRINT 




4248 ' 


4788 IF LEN<NH1)=>12 THEN BEEP:GO104736 




3718 


EC=8:RF=8:S=8 




4258 IF EC=1 THEN 4298 


4798 (BrWOH+Ti 




3726 PRINT 




4248 EC=1 


4886 PRINT!!; 




3738 PRINT"?)"; 




4278 KEY 3,"C/EC0" 


4818 GOTO 473* 




374» 0UTJH8A.JH28+CT 




4286 RETURN 


4B28 'deleta caracter 




3758 0UT!H89,8 




4298 EC=8 


4836 IF LENINfM>=6 THEN BEEP:GOT0 4736 




374* 0UTJH89,* 




4388 KEY3,"S/EC0" 


4848 NH1=LEFTJ(NM1,LEN(NHI)-1) 




377* 0UT8H89.8 




4316 RETURN 


4858 PRINT BSl; 












4B48 GOTO 4736 
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PRODUTOS A HODA DA CASA 




i=n£is/ek- 



PROGRAMAS 
PARA MSX 



APLICATIVOS: 

• ORCAMENTO 
DOMESTICO 

• ENGETEXTO 
(EDITOR DE TEXTO) 

• CONTROLE DE 
ESTOQUES 

• MALA DIRETA (DISCO) 

• CONTAS A PAGAR 
E RECEBER 

• CADASTRO DE 
CLIENTES (DISCO) 

EDUCACIONAIS 

• MATEMATICA 
IGRAU 

• MATEMATICA 
II GRAU 

• FISICA 
QUI'MICA 

LIIMHA COMPLETA 
DE JOGOS 



SEJA UM ARTISTA 
ELETRONICO 



ComolNPUTMOUSE, 
ficou facil desenhar, 
fazer graficos e 
esquemas no seu 
MSX. 

programa permite o 
desenho livre ou de 
qualquer figura 
geometrica com 
perfeicao e rapidez, 
tudo isto sem tocar no 
teclado do micro. 



MENU CAIXADE'EHRAMEMAS 




/ 



□ 



o 



& 



A 



£ 



MONITOR DE VIDEO 

'.* dismoc 



Monocrom^tico Reproduz as 

Cores em Tons de Intensidades 

Variaveis. 




ELGIN 

LADY 80 

• Compativel com Expert, Hot Bit, 
Apple e PC. 

• Extremamente Leve e 

Compacta. 

• Alta velocidade: 100 cps. 

• Qualidade de Carta. 

• 2 Kbytes de Buffer de Entrada. 

• Um Ano de Garantia. 

• Diversos modos de Impressao. 

• Impressao em Folhas Soltas e 

Formulario Continuo. 



DRIVE PARA MSX 



ISO 



DE3.5 



ii 




0/ 



- 500 Kb nao formatados 

- A mais Moderna Interface 

Controladora 

- Clock de 16 MZ 

(PadraoMundialMSX) 





R. Afonso Bras, 155 R. Antonio Costa de Carvalho, 297 

Ibirapuera/SP Campinas/ SP 

Fones: (011) 533.2351 /240.1994 Fones: (0192) 52-8201 



Avaliacjao Tecnica 

MSX Word 3.0 



Alvaro A.L.Domingues 

'Jm processador de textos 6 um soft- 
waro muito litil para o usuario de MSX. 
Existem muitos no mercado, a tnaioria 
copias ou adaptacocs do TASS-WORD, 
software ingles desenvolvido inicialmente 
para o Sinclair ZX Spectrum e que posteri- 
ormente passou para o MSX. 

Entre as adaptacpes feitas encon- 
tramos o MSX-WORD, produzido pela 
Cibertron, que em sucessivas versoes foi 
sofrendo modificacpes, afastando-se subs- 
tancialmentc doTASS-WORD original. A 
versao 3.0 e mais recente e a analisaremos 
neste numero. 

Embalagem 

A embalagem e bem cuidada e com um 
bonito visual e o produto esta bem acondi- 
cionado. Abrindo-se a embalagem encon- 
tramos: 

um disquete de 5 1 /4, contendo o produ- 
to; 

1 manual de operacao; 

1 manual de iniciacao ao uso da Grafix 
MTA. 

Os Manuais 

O Manual de Operacao e simples e 
objetivo, o suficicntc para um aprendizado 
rapido no uso do produto. 

Bem impresso, com letras miudas, 
embora legiveis. 

O texto esta bem escrito, com poucos 
erros de portugues e de digitacao. 

O Manual Iniciacao Rapida com a 
Grafix s6 interessa aos possuidores desta 
impressora. Possui alguns exemplos, mas 
nada extraordinSrios. 

O Conteudo do Disquete 

O disquete por nos analisado possui 11 
a rquivos, formados pon 

AUTOEXEC.BAS: programaem 
BASIC destinado ao carregamento 



Curriculum 

ALVARO A. L. DOMINGUES, 33 unos, e engenheiro 
formado pela FEI em 1981. Foi redalor iicnico na 
rcvista Nova I'.letronica e Editor da revista 
Microhobby, irabalhou na I'.ngenharia de Produto 
da Microdigiial, sendo um dos responsdveis peta 
linguagem LOGO do TK95.Atualmente iAnalista de 
Sistemasda PRODAM. 



automatico do aplicativo; 

MSXWORD3.0: programa principal, 
em BASIC; 

MW3.0 programa em linguagem de 
miquina; 

C.BAS: programa, em BASIC, para 
conversao de arquivos; 

IVANITA, 

ABNT, P500, 

ABICOMP, MSX: filtros de impressao; 

MESTRE: tutorial do MSX-WORD 

As Modificar f des do Produto 

Emrelacao as versoes anteriores.o 
produto apresenta as seguintes melhorias: 

a) pode trabalhar com ate dois drives, 
ligados a mesma interface; 

b) possui filtros para varios impresso- 
ras nacionais; 

c) possui um sistema de tralamento de 
erros mais cficiente; 

d) eliminou-se os delimitadores espe- 
ciais, tornando seus arquivos compativeis 
com o forma to ASC; 

e)o programa agora pode trabalhar 
com arquivos de ate 470 linhas; 

f ) acrcscentou-se um programa de con- 
versao pa ra processadores de textos que nao 
trabalham em 64 colunas. 

Recursos 

O MSX-WORD 3.0 tern os recursos 
indispensaveis de um processador de texto: 

transferencia automatica de palavra 
no final da linha; 

justificacao (alinhamento) automati- 
ca; 

reformatacao de paragrafo; 

recursos decorreqao (inscr^ao de li- 
nhas e letras, apagamento de linhas e 
letras); 

recursos de movimentacao de cursor e 
scroll de telas; 

merge de arquivo texto; 

acessa recursos da impressora medi- 
ante uso de caracteres graficos especiais 
(customisaveis polo usuario para a sua 
impresso ra); 

comando de blocos (marca<;ao, movi- 
mentacao e copia dentro do texto). 

Alguns recursos ausentes e que poderir 
am ser acrescentados: 

uso de formatos maiores que 64 colunas; 

formataqao de comprimento de pagi- 
na, ao imprimir; 

compactacao de arquivo para 
gravacSo (forma to documentor- 
mail merge (mala dircta); 



numeraqao autom^tica de paginas, ao 
imprir. 

Limites 

O MSX-WORD 3.0 possui os seguintes 
limites: 

64 colunas; 70 linhas; 

nao reconhece cxpansdes de membria. 

Opiniao 

Como processadores de texto para uso 
leve, o MSX-Word atende as necessidades 
do usuario, embora com algumas restricoes. 

Mudou-se bastante em relacao ao 
TASS-W(MiD original, embora alguns de 
seus problcmas basicos nao tenham sido 
resolvidos. 

A principal vantagem em relaqao aos 
"clones" doTASS-WORD e a compatibili- 
dade com arquivos ASCII, o que o habilita 
a trabalhar com arquivos nao-documentos 
de outros processadores de texto e poder ser 
lido por eles, inclusive por processadores 
doCP/MedoPC. 

Outra vantagem e a presenca de filtros 
de impressora. Isso o torna virtualmente 
compativel com todas as impressoras 
nacionais. 

A nao necessidade de 80 colunas e um 
fator que pesa na escolha do usuario, porem 
isto acaba resultandoem algumas limi- 
ta^oes. 

O set de caracteres usado em 64 colunas 
e bastante legfvel e, em caso de necessi- 
dade, por meio de um comando, pode-se 
trabalhar com caracteres normais (neste 
caso, o usuario so ve uma parte do texto na 
tela, sendo necessario fazer deslocamentos 
na horizontal para sc ler todo o texto). 

I'ermanecem tres problcmas basicos: a 
ausencia de forma ta^ao de comprimento de 
pagina (o texto e impresso como se fosse um 
enorme "pergaminho"), a impossibilidade 
de se trabalhar com mais de 64 colunas e 
ausencia de um programa de "mail merge", 
que possibilitasse o uso de variciveis no 
texto. 

Conclusao 

Um bom processador de texto para uso 
pessoal, se o usuirio souber como contornar 
ou se adaptar as suas limitacpes. 

Suas principals virtudes sao a simpli- 
cidade de uso e a boa documentacao que o 
acompanha. Isso o torna bastante simples 
deusareoperar. 
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■■ A Softnew 

esta em todo lugar 



Voce agora pode comprar os games e programas 

comercializados pela Softnew em mais revendedores: 

Lima Informatica (011) 203-6022; Filcril (011) 220-3833, 

sem perder o atendimento personalizado que a Softnew sempre Ihe dispensou. 

Qualquer duvida em seu programa adquirido nas revendas, 

com a marca Softnew, voce procura o S.A.U. 

(Servigo de Atendimento ao Usuario (011) 266-2902) 

e n6s vamos Ihe ajudar a resolve-la. 

Sao mais de 1 .600 programas (Garantia de 180 dias) 

Tambem em Sao Bernardo - Golden Shopping Micro Spend (011 ) 448-6288 

Urn por todos e todos por urn ! 

Este 6 o pensamento da equipe Softnew: 
oferecer todos os acessbrios para seu 
micro por urn preco bem mais 
baixo do que voce esta 
acostumado a encontrar. 
Gravamos seu pedido na hora!!! 

Promotes do mes: 

Game Over I e II: Cz$ 100,00 cada 

Fita de video: Dominando o MSX 

Table News: a mesa com piano regulavel 

Box News: Caixa com capacidade para 70 diskettes 

Drive: 51/4 e3 1/2 para MSX 

Cartdo de 80 colunas 

Supercalc 2 (Compucenter/PrincessWare) 

dBase II (Datalogica/PrincessWare) 

Solicite nosso catalogo totalmente gratuito. 

Atendemos qualquer lugar do pais. Sete dias de prazo de enirega. 




> 



<-2 SOFTNEW 

Rua Miguel Maldonado, 173 

Jardim Sao Bento - Sao Paulo SP 

CEP 02524 Tel: (011) 2662902 




^^. 



Vi 



Game Over 



Mario B. C 












gos que ta 



ra os computadores;8a linha MSX, onde voc 



sua rainha. 



Porem, 



sem que si 
putador. 



o esta perdido, e 



*erra pfela firma 



.! (o| 
c Software, ■■ 
e," umail«B«iiivis 




ar proximo a eles. 
a seguir e uma livrc adapt" 
ash 44 (set/ 87), e dor 



The begi 



lnconformado pela 
cobiqa crescente e pela 
luxuria da rainha Grcm I a, 
o lorde guerreiro Arkos 
decide derrubar a monar- 
quia instaurada por ela. 
Arkos inicia sua missao 
destruidora nas sombrias 
salas do planeta Hypsis, 
correndo e saltando pelas 
plataformas que compoem 
o planeta, auxiliado pelos 
elevadores que o ajudam a 
atingir os nfveis mais altos. 
Quando Arkos erra um dos 
saltos, ele cai no abismo 
etemo do planeta floresta e 
perde uma das suas tres 
vidas. 

Alem disto, a rainha 
deixou varios monstros 
para imped ir que o lorde 
guerreiro conclua sua mis- 
sao. Existem varias cria- 
turas que disparam tiros na 
armadura especial de 
Arkos. O contato com os 
tiros ou com os monstros 
faz com que a energia exis- 
tente na armadura decaia, 
fazendo com que uma vida 
seja perdida caso a energia 
acabe. 

Para auxiliar Arkos, 
barris foram espalhados na 
superffcie do planeta 
Hypsis, contendo itens que 
o ajudarao a derrotar a 
rainha. Arkus deve tomar 
cuidado, pois alguns barris 
contem minas cxplosivas 
que o destruirao ao menor 
contato. Para abrir um bar- 
ril sera necessario disparar 
3 tiros do potente cannao 
laser que ele dispoe. 

O canhao nao c a unica 
anna que Arkos possui, 
sendo que granadas ultra 
cxplosivas tambem estao a 
disposicao. Estas granadas 
infelizmente sao de 
numero Limitado e 
devem ser usadas com 
sabcdoria, nos inimigos 
espedficos. 

Tais inimigos sao o 
gigante Orko eos tres 
androides, que blo- 
quearao o sou caminho, 
impedindo que voce 
avance, a menos que os 
destrua. 

O gigante Orko e um 
enorme monstro que para 
ser destrufdo precisara" de 




40 disparos de laser ou 10 
granadas. A cad a sal to 
dado por ele, todo o plane- 
ta estremecerd devido a 
enorme forca que ele pos- 
sui. 

Os tres androides 
devem ser destruidos com 
20 tiros cada um, ou 5 
granadas. 

Ao conseguir destruir o 
ultimo androide, o lorde 
Arkos tera conseguido o 
poder para viajar ao plane- 
ta da rainha, obtendo o 
codigo de acesso para 
entrar no seu castelo. 

O planeta Scunn 

Aqui voce devera 
encontrar uma arma que 
permitira a lorde Arkos 
concguir enfrentar c 
destruir a rainha Gremla. 

Sera neste planeta que 
o jogo se transformarii em 
um quebra-cabecas para 
as pessoas que se pro- 
puserem a concluir este 

Voce devera invadir o 
castelo, que mais parece 
uma fortalcza, encontrar o 
fdolo que Ihedara a aura 
da protccao necessaria 
para ultrapassar o olho de 
garklas, apanhar a arma 
destruidora e finalmente 
encontrar a passagem se- 
creta para a sala pesoal da 
rainha. 

Com certcza poucos 
conseguirao rcalizar esta 
tarefa, a menos que conti- 
nucm lendo este artigo. 



No planeta Hypsis: 

So existe um caminho a 
seguina dircita! (favor nao 
confundir a direcao no jogo 
com posiqoes politicas !!!) 

O seu objetivo e atingir a 
extremidadc direita do 
planeta. 

Cuidado ao abrir os bar- 
ris, pois alguns possuem 
minas que nao poderao ser 
destruidas e que tirarao 
uma de suas vidas. 

Destrua os barris apos 
tcr passado por eleslsto 
fara com que voce possa 
apanhar o seu contcudo ou 
cvita-lo, caso seja 
necessario. 



Atire sem parar. Isto 



permitira que voce destrua 
seus inimigos antes que 
eles o a tin jam. 

Cuidado ao sal tar nas 
plataforjnas, pois um erro 
de calculo podera tirar 
uma de suas vidas. 

Para destruir o gigante 
Orko use as granadas e os 
tiros. Serao necessarios 40 
tiros, 10 granadas ou uma 
mistura de ambos. 

Os androides necessi 
tarn de 20 disparos cada ou 
5 granadas. 

Utilize o mapa para se 
guiar pelo jogo. 

No planeta Scunn 

Novamente siga para a 
direita, ate o segundo ele- 
vador (o que o levara 
para cima). 

O seu primeiro objetivo 
sera a sala localizada no 
canto superior dircito. E 
la que se en contra a arma 
que destruira a rainha. 

Para poder chegar ate a 
arma sera necessario obter 
a aura da proiecao. 

A aura sera obtida dis- 
parando tiros no idolo que 
se encontra na sala abaixo 
da arma. O idolo correto e 
o do piso superior. 

Ao disparar tiros ele 
comecjira a brilhar, trans- 
mitindo a aura que permi- 
tira a voce passar pelo 
Olho de Garklas, na 
primeira sala do ultimo 
andar. 

Ao apanhar a arma voce 
devera caminhar para a 
entrada da fortalcza. 

Ao sair da fortalcza cai a 
fora do buraco azul, que 
o levara ate a primeira sala 
sccrcta. 

Vd para a direita e en- 
frentc a rainha. 

Cuidado, pois serao 
necessarios 60 tiros de 
laser para conseguir 
destruf-la. Primeiro ela 
perderd as asas, em scg 
da o corpo c finalmente a 
cabcc,a da maligna rainha. 

Cuidado com as minas 
protctoras que se encon- 
tram cspalhadas pelo solo 
do palacio. O menor conta- 
to com clas Ihe sera fatal. 

O ponto marcado com a 
inscric,ao POW no canto 
inferior direito lhe dara 




energia. 

Os raios permitirao que 
voce aumente o numero de 
granadas. 

A sequencia de movi- 
mentos para tcrminar o 
jogo e a seguinte: 
Direita, suba a escada, 
direita, salte, direita, direi- 
ta, salte o buraco azul 
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direita, salte antes de 
entrar na fortaleza para 
pular a primeira mina, 
salte para pular a segunda 
mina, direita, salte a mina, 
salte a mina, suba no elc- 
vador ate o andar de cima, 
esquerda, esquerda, salte a 
mina, esquerda, salte a 




mina, suba no elevador ate 
o piso superior, direita, 
salte a mina, direita, direita, 
salte a plataforma, direita, 
salte a plataforma, salte a 
mina, aispare no fdolo ate 
que voce fique brilhando, 
esquerda, salte a mina, 
salte a plataforma, esquer- 
da, salte a plataforma, 
esquerda, esquerda, salte a 
mina, suba no elevador ate 
o andar de cima, direita, 
passando pelo olho de 
Carklas direita, salte a 
mina, direita, salte a mina, 
salte a mina, direita, suba a 
escada, apanhc a arma, 
dcsca, esquerda, salte a 
mina, salte a mina, esquer- 
da, salte a mina, esquerda, 
desca o elevador ate o 
andar de baixo, direita, 
salte a mina, direita, salte a 




mina, direita, direita, desc,a 
no elevador ate o andar de 
baixo, esquerda, salte a 
mina, esquerda, salte a 
mina, esquerda, salte a 
mina, salte a mina, esquer- 
da,caia pelo buraco azul, 
direita, salte a mina, salte a 
mina, direita, dispare 60 
tiros dc sua arma game 
over!!! 
Foi facil, nao? 

Se voce morrer apos 
tcr apanhado a arma ou a 
aura da protecao sera 
necessario recomeqar 
jogo novamente, portanto, 
tome cuidado apos ter 
apanhado a aura da pro- 
tecao ou a arma. 

Caso voce nao consiga 
terminar o jogo, normal- 
mente aconsclhamos a uti- 
lizacao do programa para 



vida infinita. 

Chegamos assim ao 
fim de mais um jogo. 

Esperamos que voces 
tenham gostado do materi- 
al publicado e que tudo 
seja bastante u til. 




Curriculum 



MARIO BATISTA CAMARA FILHO 

se iniciou na drta de informdtica com 
um TK 85, passando depots para um 
TK 90. Hd pouco mais de dots anos 
comet;ou a trabalhar con\o progra- 
mador, iniciando suas atividades na 
extinta Disprosoft onde conheceu e 
aprendeu a dominar o computador 
MSX. 

Atualmenle 6 gerente da Orionsoft 
prestando, tumbim, ussessoria 
atraves da sua empresa, a MDZ . 



Game Over 1 

Para ficar com vida infinita na 
primeira parte do jogo serao 
neccssdrias duas alteracpes, no 



enderecps: 
&HAF1D,0 



No "bloco 2" do jogo &HB02Q0 
Para saber como realizar estas alte- 
racpes veja os dois exemplos dados a 
seguir: 

Exemplo 1 



Excmplo 1 (modificado) 



Exemplo 3 (modificado) 




B!B:P0EBS 8 HAPAS: BARIO B.C. FILBO 
5 SCBEKR2 : IIIOW : CLS : DEF OS B - AB 8 FC0 
10 BL0AD'GAB!-r,B:BLOAD'GAB!-2' 
15 POE8mFlD,0:POl8SBB02C,0:A:OSB(0) 
20 BLOAD'GAH!-3'.FOBF:1TOI500:IBIT:A-OSS(0! 



!!B:P0EBS 8 HAPAS: BABIO B.C. FILBO 
5 SCRESB2 : IITOFF : CLS : DBFDS6 AH8?C0 

10 BLOAD'OV8B-r,!:BLOAD'0?BR-2' 

15 FOEUBAD69.201 :POIIAI9331.0 

IT FOBF iHADB0TO4BADCl:POliF,201:KF,IT-A:IJS8( 
20 BLOAD'O»BB-3':PO!MTO1500:B!IT:A^SB(0) 



Exemplo 2 (modificado) 



5 SCBEKN2 : IBIOFF : CLS: DBFOSB-AB8FC0 
10 BL0AD'GA»B-1',B:BL0AD'GAB!-2'.B 
20 BLOAD'GAB8-3':FO8P:1TO1500:8!IT:A--OSB(0) 



RSH P0I8S 8 BAPAS: BABIO B.C. FILBO 

10 SCBBEB2:EEY0FP:CLS 

20 BL0AD"CAS:\B 

30 BLOAD'CAS:' 

35 POmBAriD,0:POUiBB02C,0:DBFD5R:iB8FC0:A:DSBI0) 

40 BLOAD'CAS:',! 



Exemplo 4 (modificado) 



Exemplo 2 



10 SCBBB«2:II!0FF:CLS 
20 BLOAD'CAS:',! 
30 BLOAD'CAS: ',! 
40 BLOAD'CAS:',! 




Perceba que nos dois carregadores o 
segundo bloco est& sendo carregado e 
cxecutado 



'BLOAD'GAME-2",R' 
'BLOAD"CAS:" / R'. 



Desta forma, a primeira coisa a ser 
feita e fazcr com que o programa seja 
apenas carregado,sem scr cxecutado. 
Isto e facilmente realizado, retirando 
o ",R" na linha correspond en te. 
Devemos entao colocar os pokes 
neccssarios em uma linha anterior ao 
carregamento do terceiro bloco o exe- 
cutar o segundo bloco. Para sabermos 
o endereco do cxecuqao do segundo 
bloco teremos de utilizar um leitor de 
headers. Uma versao para disco foi 
publicada na edicao numero 11 da 
revista. No programa que eu tenho o 
leitor de headers me deu os 
enderecps: 



GABB OFBR 1 



GABB 0?BR 2 



EBD. IBIC1AL: 
END. FINAL : 
KMT8T POUT : 



AB3FC0 



mm 
mm 



Assim, j£ podemos modificar nossos 
carregadores, ficando: 



Perceba novarrtente que as altcracpes 
foram a nao execuqao do segundo 
bloco (tirando o ',R'),os pokes e a exc- 
cuc.ao do bloco (A=USR(0». 

Game Over 2 

As altcracpes no segundo bloco sao 

quase identicas as do primeira, s6 

mudando os enderecps nos pokes, 

que sao: 

&HAD59,201 

&H9331,0 

de &hADBO ate &HADC1, 201 

Veja este dois exemplos: 

Exemplo 3 



5 SCREEB2 : EIIOFF CLS: D8FOS8:JB8FC0 
10 BL0AD'0?BB-l',B:Bl0AD'0?ER-2',! 
20 BLOAD'O?B8-3':FORF--1TO1500:B!ITA=IISB[ 



BEH:P0I8S 8 HAPAS: BABIO B.C. FILBO 
10 SCB8BB2:88TOFF:CLS 
20 BLOAD'CAS: ',! 
30 BLOAD'CAS:' 

35 P0KBABAD5S , 201 : P0I84B9331 ,0: D8FOSI-IB8FC0 
37 FOBF^BADB0TOiBADCl:POlEF,201:B8IT:A:DSB(0) 
40 BLOAD'CAS:',! 






Excmplo 


4 




10 SC888N2 mm CLS 

20 BLOAD'CAS :",! 
30 BLOAD'CAS:' ,! 
40 BLOAD'CAS:',! 



Para ficarmos com vida infinita os e- 
xemplos ficariam: 




Como utilizar os programas 

1 )Se o seu programa carregar com 
RUN:CAS': 

Rebobine a fita ate o ini'cio e digite o 

comando 

LOAD"CAS:" 

Lisle o programa e compare-o com os 

exemplos dados. 

Faca as alteracpes necesscirias. 

2) Se o seu programa carregar com 

'BLOAD:CAS:,R' 

Rebobine a fita ate o inicio c digite o 

comando 

BLOAD"CAS:" 

Desliguc e ligue seu computador 
novamente, deixando a fita na 
posicao cm que parou. 
Use um dos programas acima para 
carregar o resto do programa. 
Caso voce tenha um Drive use o pro- 
cedimento (1), rrocando o 'CAS' pclo 
nome do seu programa. 




28 



MSX micro - Ano III - numero 18 



Luz, Camera, A^ao! 



Flavio Antonio R. Correa 

Knightmare, Goonies, Zanac, Star 
Soldier, Nemesis: com certeza voce ja" 
deve ter passado horas ou dias perdi- 
do nesses mundos fantasticos. Cheios 
de naves inimigas, misseis, morcegos, 
magos e inimigos implacdveis. Ora 
perdido nos subterraneos de uma 
caverna, ora num planeta hostil e 
desconhecido, mas recheado de 
emocoes. Tudo isso esta gravado em 
discos ou fitas magneticas ao alcance 
dos seus dedos. 

O MSX 6 realmente uma 
maquina incrivel, capaz de criar com 
combina<;6es de sons e imagens um 
mundo diferente a cada instante. 

Na verdade, um jogo qualquer e 
uma combinacao de software e hard- 
ware, aliados a uma grande quanti- 
dade de criatividade, paciencia e o 
mais importante: conhecimento. 
Durante um jogo, o Nemesis e um 
bom exemplo, pode-se percebcr 
claramente tudo isso. A tecnica 
envolvida na criacao destes progra- 
mas e bastante complexa. Muitas das 
tecnicas usadas na criacao de um 
jogo sao baseadas naquelas usadas 
na elaboracao de desenhos anima- 
dos. Por exemplo: para elaborar uma 
cena onde o personagem passeia por 
uma cstrada, inicialmente 6 desen- 
hado o cenario e varias figuras do per- 
sonagem em diferentes posicoes 
sobre um acetato (um tipo de filme 



Curriculum 

FABIO ANTONIO R.CORREA 10 anos, esludante 
de F.ngenharia P.litrica na Escola Politicnica da 
USP.Programa em Basic' Assembler e Pascal, princi- 
palmente.Jd lecionou Basic, Cobol, Dbase e Autocad 
na Universidade "Rrds Cubas" em Mogi das 
Cjuzes.Aiualmenie trabalha no desenvolvimenlo 
de Software para MSX na Paulisoft Infarmdtica 
(software house). 



transparentc). A seguir sao tiradas 
algumas centenas de fotos das figuras 
do personagem sobre o cenario que, 
projctadas em seqiiencia, criam a ilu- 
sao de que o personagem csta andan- 
do pcla cstrada. 

O MSX possui uma caracteristica 
que auxilia bastante na criacao e ani- 
macao grdfica: Os SPRITES. 

Os sprites sao figuras que podem 
ser movidas sobre a tela sem que o 
conteudo do piano de fundo seja 
alterado, encobrindo a imagem nor- 
mal em varias camadas, criando 
assim um efeito de terccira dimensao. 
Os sprites sao possiveis nas Screens 1, 
2.2. 

Uma curiosidade: uma tc-cnica 
utilizada com frequcncia na elabo- 



racao de jogos (os citados no inicio do 
artigo), e o uso da Screen 1 ao inves da 
Screen 2. A tecnica consiste em 
redefinir os caracteres e utiliza-los 
para formar o cenario do jogo, mas 
isso ja e assunto para uma outra 
ocasiao. O nosso assunto hoje e 
Sprite. 

Como funciona??? 

Sprites, como ja foi dito, sao fig- 
uras que podemos mover pelas 
Screens 1, 2, 3. Esse recurso e forneci- 
do pelo VDP (Video Display 
Processor), que c um microproces- 
sador dedicado a geracao de ima- 
gens. 




Fig. 7 - Disposiqao dos niveis 
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Alem do sprite poder se sobrepor 
a imagem de fundo, urn sprite tam- 
b6m pode sobrepor-se a um outro 
sprite. De fa to, existem 32 niveis 
destas figuras numerados de a 31. O 
nivel "0" £ o mais pr6ximo do obser- 
vador e o de numero "31" o mais dis- 
tante. Qualquer das camadas 
sobrepoe-se ao piano de fundo. (Ver 
figura 1). 

Existem dois tamanhos de sprites 
dispordveis: 8 x 8 e 16 pixels (cada 
pixel equivale a um ponto na tela). O 
tamanho 8x8 tern o mesmo tamanho 
de um caracter da Screen 1 e 6 possiv- 
el definir ate 256 figuras diferentes. Ja 
o formato 16 x 16 equivale a quatro 
caracteres colocados em duas linhas. 

£ possfvel definir ate 32 sprites 



'8x8 



16 x 16 





2 


3 


4 



Fig. 2 - Tamanho dos sprites. 



nesse modo (32 x 4 = 256). 

A16m disso, podc-se optar pelo 
modo de sprites ampliados, que con- 
tinuant com o mesmo numero de 
pontos (8 x 8 ou 16 x 16), porem sao 
formados por pontos maiores, dando 
a imprcssao que eles estao sendo vis- 
tos atraves de uma lupa. 

O tamanho do sprite e definido 
atraves do comando Screen, cuja sin- 
taxxe simplificada e: SCREEN, tela, 
tamanho do sprite. 

"Tela" indica cm que modo grafi- 
co iremos trabalhar (1, 2 ou 3). 

"Tamanho do sprite" indica o tipo 
de sprite utilizado. Veja na tabela as 
opqoes possfveis: 



OPCAO TIPO DE SPRITE 





8 x8- 


normal 


1 


8-x8- 


ampliado 


2 


16x16 


-normal 


3 


16x16 


- ampliado 



Assim, o comando "Screen 2,2", 
define o modo grafico de alta resoluc- 
ao com sprites 16x16 normais. 
Sprites 8x8 

Vamos inicialmentc analisar o 
modo de sprites 8x8 pontos. 

Uma figura pode ser definida em 
uma matriz de 8 linhas por 8 colunas. 
Cada posicao da matriz pode conter 
um ponto ligado ou um ponto desliga- 
do. O ponto ligado correspondc a um 
ponto visivel do sprite e que postcrior- 
mente pode assumir qualquer cor. Ja 
o ponto desligado corresponde a um 
ponto transparente, equivalcndo ao 
acetato citado no infcio do artigo. A 
seguir essa matriz e codificada, de 
forma que o micro a reconheqa. 

Por cxcmplo, vamos criar passo a 



passo um dos sprites utilizados no 
programa "NEMESIS V" (sem qual- 
quer alusao a um outro jogo!) que esta 
na listagem 2 no final do artigo. 

Na figura 3 temos a matriz de 
pontos que forma o desenho da nave. 
A seguir, devemos proceder a codifi- 
cacao, que e um processo extrema- 
mente simples: basta transcrevcr os 
pontos atribuindo o dfgito a um 
ponto desligado e o digito 1 a um 
ponto accso. Agora, cada linha da 
matriz corresponde a um byte (que c- 
composto por oito bits) na base 2, que 
opcionalmente pode ser convertido 
para base 10 (decimal) ou 16 (hex- 
adecimal), com o auxilio de uma 
tabela ou do pr6prio MSX, que pode 
trabalhar com esses tipos de numeros 
indiferentemente. 

Por exemplo, a primeira linha da 



















■ 


s 

5 

1 




■ 


■ 






m 























n 




1 





1 





1 1 


1 





1 











1 1 1 











1 1 1 


1 1 


1 





1 


1 





1 


















Fig. 3 -Matriz de pontos e codificacao 
correspondente. 



O EXPANSOR DE SLOTS para 

MSX veio para ampliar o uso de 

seu micro. Com ele voce ganha 5 

ou'ate 8 slots a mais para conectar: 

• interface de drive 

• placa de 80 colunas 

•expansoes de memdrias 

• softwares residenciais 

• jogos 




EXPANSOR DE SLOTS 
um produto 
INCOMPEL 

Distribufdo pela: 

Caixa Postal 03711 
CEP 01051 - S. Paulo - S.P. 
Tel: (011) 825-5806 
Rio: (021) 234-0775 



PROCURE-NOS PARA MAIORES EXPLICAQOES. PRECOS ESPECIAIS PARA REVENDA. 
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matriz equivale a &B00011000, ou 
&H18 ou 24, rcspectivamente na base 
2, base 16 e base 10 numa notacao uti- 
lizada pelo MSX Basic. 

Assim, nossa nave pode ser 
descrita por 8 numeros (usaremos 
hexadecimal): 18,18,3C,42,FF,24,24 e 
66. 

Tendo nossa nave espacial dcvi- 
damente codificada, podemos passar 
essas informacpes ao computador. 

Fazemos isso, como comando 
"SPRITES", que tem a seguintc sin- 
taxe: 

SPRITES (numero do sprite) = String 

Nosso sprite sera cntao reconhe- 
cido pelo computador ao comandar- 
mos: 

SPRITE$(0)=CHR$(&H 1 8)+CHR$(&H 1 8)+ 

+CHR$(&H3C)+CHR$(&H42)+ 

CHR$(&HFF)+CHR$(&H24)+CHR$(&H24) 

+CHR$(&H66) 

Assim, o sprite numero corres- 
pondera a nossa simpatica navezinha. 
Agora, para que a figura apareca em 
algum lugar da tela, devemos coman- 
dar: 

PUTSPRITE camada, (coluna, linha), cor, 
numero do sprite 

Onde camada indica o nivcl onde 
a figura sera colocada (temos 32 
niveis), coluna e linha sao as coord e- 
nadas do canto superior esquerdo do 
sprite, cor e o c6digo da cor (0 a 15) 
dos pontos ligados e numero do 
sprite, o numero atribui'do ao sprite; 
lembre-se: no modo 8x8 podemos ter 
256 figuras numeradas de a 255. 

Digite o programinha da listagem 



1 e procure compreende-lo. Tente 
alterar o programa de modo que a 
nave se dcsloque pela tela. Note que 
para trocar o sprite de posicao nao e 
necessario apaga-lo. Basta comandar 
"PUT SPRITE" com uma nova coorde- 
nada, a anterior e automaticamente 
apagada. 



10 


REM 














so 

30 

<.o 


REM N.-we E&pdcia 

REM 

KEY OFF I SCREEN ] 





UIDIH 31 


ICU UK 


IS. 


1. 

SO 


A*="":F0R N=l 


10 


u 


REflO 8«: 


A* 


'0*1 


:hr* 


<VAL l"Mi"«B*l ) INEXI 


N: 


SPRIlF«<OI 


-A* 




60 


DATA !il, 11'.. .!! 


*»y 


.1 


,£'i.r«..66 






70 


LOCAIF 1U.K»:TT<INI 


" .= Spi 1 


1... 


'V 




HO 


Pill SPRITE 0. 


y*> 


. 7 V 1 . U . O 








90 


LOCAIE 0.17 














IOO END 















Listagem 1 

Para finalizar essa primcira parte 
da materia sobre sprites, aprcscnta- 
mos um exemplo um pouco mais 
completo na listagem 2. Trata-se de 
um joguinho muito rudimentar (nem 
Score cle tem), com um pomposo 
nome: "NEMESIS V" 

Na proxima cdicao aprendere- 
mos a utilizar os sprites 16x16 e algu- 
mas tecnicas de anima^ao. Ate la ... 




IOO ■ 

110 ' »■■■• F«en»plD I *•»•• 
120 ' 

ISO COLOR !5.<.,<i:SCRfct»l S.'l.o 
|W DEFINI A-^!N=RNU( IIME) 
150 OPEN "wp:" AS HI 
160 FOR S=0 10 ** 
170 A»»"" 
180 FOR N-l TO 8 

190 READ B*sA«=A«>-CHR*lVAI ( "Ml" i Bill 
200 NEXT N 
BIO SPRITE»<S)»A» 
230 NEXI S 

230 DAIA 18,18.3C.'ia.l-F.y»(.S'<.Wi 
ailO DATA IB, 18, 18, 18. IS. 18,0. IB 
2SO UAIA O.O.IB.3C.FF .3C.1B.0 
260 DAIA O.O.D8.7C.3C.3E.IB.O 
270 DATA 1B,A7,'*,7F.A0.6E. l'l.Al 
280 L1NEI47, 561-1208, 1361. I.BF 
290 LINEI47, 561- (208.1361 , 15,6 
300 PSET<92.<.O),P0INI SlEPtOlO) iPRJNI »l 
."NEMESIS V" 

310 PSEI (93,<iO),P0INI STEPCO.OllPMNI HI 
."NEMESIS V" 
320 FOR N=<iB ID 206 

330 PSE1 (N.RNDU 1»79157I .RND1 I > ■ 1 <• < 2 
3<iO NEXT N 

350 TI=0:VI=1 IO:XN=l2<4 
360 ON SPRUE GOSUB 53": SPRUE UN 
370 Xl = UO*RND( I 1»30 
3BO PUI SPRITE O, (XN.IB31 .I5.U 
390 PUI SPRUE e.(XI.S7) .8,8 

<ioo c=sncKio> 

<llO IF C=3 AND XN;196 I MEN XN=XN>-2 

••SO IF C=7 AND XNISO IHEN XN=XN 2 

430 IF SIRIB(O) AND 11=0 THEN II=1:XI=XN 

440 IF 11=1 THEN GUSUR 49U 

/•SO XI=XI+HND< 1 1*7-2 

460 IF Xl:200 IHEN XI '55 

<170 IF Xl:55 IHEN Xl-HOO 

480 GO ID 3B0 

490 PUI SPRUE I .1X1 .Yl 1.15.1 

500 YT=Y I -4 

510 IF Y|i!58 IHEN ' YI-llUl I 1-OlPIII SFNIlt 

I .<0,0),0,1 
520 RE I URN 
530 SF-RI1E OFF 

540 YT=I lOtl I = 0:PUr SPRUE 1,10.01,0,1 
550 FOR N=57 TO B7 
560 PUI SPRITE 2. (XI. N). 8. 3 
570 C=SI ICKIO) 

5B0 IF H-3 AND XNCI96 I MEN XN^XNil 
590 IF C=7 AND XN>50 THEN XN=XN I 
600 PUT SPR11F o, I XN. 1231 . 15.0 
610 NEXI N 
620 BEEP: BEEP 
630 FOR 1=1 10 30 

640 PUT SPRUE 2,(X1+RNU(1 >»2.N! ,15.4 
650 C=SI lCK<OI 

660 IF C=3 AND XN? 196 IHEN.XN=XN'l 
670 IF C-7 AND KN»SO MIEN XN- XN I 
680 PUI SPRUE 0,(XN, 1231, 15,0 
690 NEXI I 
70O SPRITE ON 
7IO REIURN 370 



Listagem 2. 
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Promogao de 
langamento: 



Dominando o MSX 

Curso em fita de video Cassete 
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MSX 




Inflacao 

Luciano Nogueira 
Marmontel 

Inflacao e um programa aplicati- 
vo que serd util para voce controlar a 
varia^ao de precps dos produtos que 
desejar, comparando-os com a 
inflaqao, num perfodo de at6 dois 
anos, controlados mes-a-mes. 

E possfvel controlar simultanea- 
mente at6 9 produtos, dos quais um 
deles, a inflacao, e obrigatoria e os 
outros 8 voce mesmo escolhe. 

Utilizando o Programa 

Ap6s te-lo digitado (deu pra 
cansar?), voce deve entrar os dados. 
Digite RUN e quando aparecer o 
menu pressione a opcao 5-Novos 
dados. 

O programa pedira uma confir- 
ma;ao e depois de pressionar S, 
aparecerd na tela uma mensagem 
pedindo que voce entre os produtos. 
Note que o primeiro produto a dar 
entrada sera ode numero 2, }& que o 
numero Ida inflacao em si. 

Agora vamos apresentar um 
exemplo de produtos que voce 
podera entrar. Sinta-se a vontade para 
alterd-los da maneira que achar mais 
conveniente (nao use acentos ou 
cedilha): 

2- Poupanca (pressione 
RETURN). Na mesma linha, embaixo 
da coluna marcada com I/V apare- 
cerd o cursor. O micro quer saber se 
este dado se trata de um fndice (1) ou 
valor (V). 

A diferenca entre os dois e a 
seguinte: o fndice 6 dado em valores 
percentuais (por exemplo: poupanca, 
over, etc.); enquanto o valor e dado 
pelo seu preco absoluto (salario, 
gasolina, etc.). Como este dado e a 
poupanca, pressione I. Em seguida 
sera" pedida uma confirmacao: OK? 
(S/N). 

A seguir, micro pedira o terceiro 

Eroduto (de um total de nove). Digite 
• olar. Na pergunta I/V voce digitara 
V, jd que agora se trata de um valor. 
Mas agora surgira uma outra 



mensagem: Valor base. Ocorre que, 
quando o produto nao e dado em 
forma de fndice, e necessdrio ter-se o 
valor no mes anterior para que a com- 
paracao seja equiparada aos produtos 
dados em porcentagem. No produto 
em questao, valor do d61ar, digite 
98.5. 

Agora digite os outros produtos 
(todos sao valores): 



Produto 


Valor base 


Gasolina 


55.30 


Diesel 


24.30 


Pao 


3.60 


Sal Minimo 


5280.00 


Leite 


24.30 


Selo 


9.00 



Apos isto, o micro lhe pedird que 
entre o ano base, isto e, qual o ano a 
que os valores se referem. No nosso 
exemplo, digite 88. 

Em seguida serd pedido o mes do 
ano entrado. Digite A (Janeiro). 

Finalmente aparecera a men- 
sagem "Qual Indicacao? (A-Z)", 
nos micros que tiverem drive. A indi- 
cacao e a letra que ir& identificar o 
arquivo quando este for gravado em 
disco (se trabalharmos com fita, n3o 
precisarcmos usar a indicaqao, pois 
em fita podemos ter dois ou mais 
arquivos com nomes iguais na mesma 
fita, o que n3o ocorre com disco). 

Nota: se voce nao possuir uma 
unidade de disco, substitua as linhas 
520 e 530 por: 



520 EI="cas:INF":RETURN 



Os arquivos sao gravados na 
forma "INF"+indicaq5o+".DAT". Por 
exemplo, se voce pressionar Z sera 
gravado INFZ.DAT. Somente tenha 
sempre o cuidado de nao dar a um 



novo arquivo o nome de algum que ja 
tenha no disco, pois assim voce ao 
gravd-lo ird apagar o mais antigp. 
Como vocS deve ter notado, podemos 
ter ate 26 arquivos em um disco, 
desde que o mesmo nao esteja muito 
ocupado. S6 que 26 arquivos s§o 
arquivos "pra danar..." 

Ap6s entrarmos os nomes dos 
produtos que serao controlados, de- 
veremos entrar seus valores. Para isso, 
pressione a opcao 1-Entradas. 

Inicialmente sera pedido o nome 
do produto que voce deseja entrar o 
valor (ou fndice). Pressione 1- 
Inflacao Depois sera aguardado o 
mes. Entre A-f evereiro/88. Em 
seguida sera pedido o valor. Digite 
17.96 (nao e necessdrio entrar o sinal 
de porcentagem. O proprio micro 
sabera). 

Ap6s ser pedida a confirmacao, e 
perguntado se voce deseja entrar 
outro valor. Se a resposta for N, o 
micro retornard ao menu, caso con- 
rrdrio pedira outro valor novamente. 
Digite S. Agora entre o valor da 
Poupanca do mes de fevereiro, que e 
igual a 18.55. Repita novamente e 
entre o valor do ddlar, que e de 98.5 
cruzados. 

N3o ha necessidade de voce 
entrar todos estes dados de uma s6 
vez. A qualquer momento, estando no 
menu, voce poderd continuar a entra- 
da. Para passar para as outras opqoes 
tambem nao e necessario que todos 
estes dados ja estejam na mem6ria 
do micro. £ interessante inclusive que 
voce, ap6s entrar alguns dados ape- 
nas, teste as rotinas de gravaqao e 
leitura, pois caso haja algum erro de 
digitacao, voce tera que entra-los 
novamente. 

Caso voce queira entrar algum 
dado cujo valor ]& tenha sido entrado, 
o micro lhe informara e pedird uma 
confirmacao. Isto ocorre apenas para 
impedir que voce apague acidental- 
mente algum valor. 
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Os valores destes produtos ate o mes do junho sao os seguintes: 





Fev 


Mar 


Inflaqao 


17.96 


16.01 


Poupanca 


18.55 


16.51 


D61ar 


98.50 


115.54 


Gasolina . 


55.30 


64.30 


Diesel 


24.30 


29.40 


Pao 


3.60 


4.00 


Sal .Minimo 


5280.00 


6240.00 


Leite 


24.30 


34.00 



Abr 

19.28 

19.88 

137.44 

74.60 

34.60 

4.00 

7260.00 

41.20 



Mai 

17.78 

18.36 

162.69 

93.20 

44.30 

6.50 

8712.00 

30.20 



]un 

19.53 

20.13 

194.63 

113.00 

55.90 

9.50 

10368.00 

61.00 



Para gravar, use a opqao 8. £ bas- 
tante simples. Primeiramente o micro 
pede uma confirmacao e depois per- 
gunta ate qual m£s deve gravar. 

Para nao perder tempo e des- 
perdicar espaqo em disco, voce 
somente deverd entrar ate o mes que 
digitou os dados (se gravar ate algum 
mes anterior a este, os dados mais 
recentes ser3o perdidos, portanto, 
atencao!), pordm se voce preferir 
gravar ate o ultimo mes (pressionan- 
do Z), nao havera" problema algum. 
Em nosso caso, pressione E- 
Junho/88. 

Observa^ao: 

E recomendcivel que voce grave 
pelo menos duas vezes o arquivo. 
Afinal, "se uma coisa der errado... 
(tenho certeza quo voce sabe o resto 
desta frase)". 

O processo de leitura tambem e 
bastante simples. Na versao para 
disco sera" pedida a indicacao, ou seja, 
a identificac.ao do arquivo, que voce 
entrou quando executou a rotina 5- 
Novos dados, quando criou o arqui- 
vo. Digite a mesma indicacao que 
voce usou para gravar ou o micro nao 
acharci o arquivo. 

Ap6s todo este trabalho, j£esta 
na hora de fazermos algo pratico com 
os dados. Concord a? 

A partir do menu, digite a op^ao 
2-Precos. O micro lhe pediri o mes 
inicial que voce quer examinar as 
variacoes. Digite A (ou apenas 
ENTER, ]& que iniciara" pelo primeiro), 
para assumir fevereiro/88. 

Depois disso, voce deve entrar o 
mes final (em nosso excmplo, digite 
E, se vocfi entrou todos os dados ate 
junho/88). O micro lhe apresentara' os 
valores percentuais da inflae3o, ao 
lado dos valores percentuais que 
indicam a variacao dos precos dos 
produtos, bem como os precos dos 
mesmos. Naturalmente nos indices 
que nao sao dados em valores absolu- 
tos, como em nosso exemplo, a 
pr6pria inflacSo e a poupanqa, sao 
apresentadas apenas as variacoes. 

Embaixo aparece o total da vari- 
acao no periodo compreendido. Af e 
que se ve a grande utilidade do pro- 



grama, isto e, comparar entre os 
v£rios produtos e investimentos qual 
foi o que mais subiu. Apos cada pro- 
duto ser mostrado aparecer^ a men- 
sagem "Pressione qualquer tecla". 
Caso o periodo a ser mostrado seja 
superior a 12 meses, serao exibidos os 
primeiros 12 meses e em seguida, o 
restante. 

Vamos agora a opc3o 3-Grafico. 
Esta opcao e semclhante a anterior, 
mas tern a diferenca que a variacao 
apresentada e apenas do mes inicial 
para o mes final que voce escolher, 
sob forma de um gr^fico de barras. 
Para facilitar a visualizacao o gr&fico e 
dividido em 10 partes,, cada uma 
equivalcndo a 1/10 do total da maior 
variacao ocorrida no periodo. 

Note que, devido ao pequeno 
espaco disponfvel na tola, apenas as 5 
primeiras letras de cada prod u to sao 
escritas. Isto nao atrapalha o entcndi- 
mento. Para sair desta opcao, basta 
pressionar qualquer tecla. A cor das 
barras apresentadas £ lilas para os 
produtos com aumentos, azul para o 
produto que mais aumentou e verde 
para algum produto que tenha reduzi- 
do de precos no periodo (s6 que isto 
nao e muito comum acontecer). Os 
valores indicados sao apenas per- 
centuais. Esta opqao tern a funcao de 
visualizar os produtos de maneira 
igual, para uma mais fcicil identifi- 
cacao dos que mais ou menos aumen- 
taram, no periodo analisado. 

Eis um detalhe digno de nota: 
caso voce digite um mfis final em que 
ainda nao tenha entrado o valor de 
algum produto, se este for expresso 
em valores absolutos, aparecera zera- 
do no grdfico, porem se for dado em 
valores percentuais, aparecer& ate a 
ultima variacSo. Isto ocorre porque os 
produtos expressos em percentuais 
tern que ser calculados mes-a-mcs, ao 
passo que os de valores absolutos s6 
sao comparados o valor do primeiro e 
do ultimo mes. 

Opcao 4-Compara5ao. Aqui 
voce pode comparar a relaqao entre a 
variaqao de dois produtos, desde que 
sejam expressos em valores absolu- 
tos. Voce podera, desta forma, ver o 



qual variou mais. Digite qual 6 o 
primeiro produto que voce devera" ver 
e em seguida o segundo produto. Por 
exemplo, se voce pressiortar no 
primeiro produto 7 (salario minimo) e 
no segundo 3 (d61ar), voce tera o valor 
do saldrio minimo em ddlares nos 
meses entrados, e poder3 ver qual 
aumentou mais ou menos. 
Pressionando qualquer tecla 
retornara" ao menu. 

Opcao 6-Repasse. Ap6s dois 
anos que voc6 estiver usando algum 
arquivo surgira um problema: todos 
os meses ja" estarao ocupados e nao 
sera possfvel entrar mais dados. 
Entendido? Pensando nisso e que 
coloquei esta rotininha, que por sinal 
e a mais simples do programa (mas 
atencao: somente a utilize ap6s gravar 
os dados, pois ela altera os que 
estiverem na mem6ria). 

O que esta rotina faz e simples- 
men te passar os valores do primeiro 
mes para o mes base, os valores do 
segundo mes para o primeiro mes, e 
assim por diante, ate o vigesimo quar- 
to. Ai voce perdera os valores do mes 
base, mas ganhard um novo mes para 
entrar os dados. Obviamente que os 
dados internos tambem sao alterados, 
para que todas as demonstrates 
sejam rigorosamente corretas. Esta 
rotina apenas lhe pedira uma confir- 
macao, e daf o negdcio e com ela. 
Voce deve apenas aguardar o 
pequeno tempo que ela leva para exe- 
cutar. 

Op^ao 7-Troca de l'ndicc. Se, 
por excmplo / algum tempo ap6s voce 
comecar o controle e algum dos pro- 
dutos deixar de ser produzido, voce 
podera utilizar esta opcao. Aqui voce 
excluira' algum produto da lista e 
entrar^ outro em sou lugar. 

Inicialmente sera pedida uma 
confirmaqSo. Em seguida, sera per- 
guntado qual e o produto que voc6 
deseja excluir, e novamente sera 
pedida outra confirmac,ao daquele 
produto, especificamente. Caso tudo 
esteja correto, o produto sera excluido 
e em seguida sera perguntado qual e 
o produto que voce deseja colocar em 
seu lugar. Ap6s entrar surgira a per- 
gunta do tipo de produto (fndice ou 
valor). Caso seja valor, o micro lhe 
intcrrogara se deseja entrar o valor do 
mes base, se responder S, voce ter^ 
que entra-lo. Finalmente e pergunta- 
do se todos os dados estao corretos e 
se estiverem (ufa!), o programa 
retornara" ao menu. Simples, nao? 

Ap6s explicar uma por uma, 
todas as rotinas possfveis para a uti- 
lizaqao do programa, permitam-me 
dar alguns conselhos para um correto 
controle de valores: 
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• controle apenas os produtos dos 
quais voce tenha algum interesse 
neles, direto ou indireto, ou que sejam 
fSceis de se achar no mcrcado. Nao 
creio que haja muita utilidade em 
controlar, por exemplo, o precp de um 
efignoman&metro, caso voce n5o 
tenha a menor id£ia de quern costu- 
ma vender um efignomanfimetro, ou 
mesmos se voce nem souber o que 
pode ser feito com um cfigno- 
manomctro; 



5 REM Luciano Nogueira Nariontel - Caix 
a postal 196 - CEP 87388 - Ca»po Mourao 
- PR - t el 1448 231778 
1» C0L0R8,8,l:D€FUSR=SH156:DEFSNGE-J,Z: 
DEFINTK-Y:SCRE£N2:UNE<8,8>-(255,17),7, 
BF:L1NE(8,1B)-<255,34),5,BF:LINE(8,51)- 
<255,35>,4,BF:PSET(45,28):DRAH"a854'*:DR 
AW"d24r8u2418bul2d9rlid27r7u27r3d27r9u3 
6129br33 

28 ZJ="d24rl8ul5rl2u9122":D«AW"xZS,bi+2 
2,+36a2xzl,a8bii+4,-36 
38 XS="n+18,-M8dl6i-18,+i8ul4ii+4,-4i-4, 
-4u 1 4" : DR AW"XXS ; bi+22 , +35a2xxS ; a«bi+ 15 , 
-36 

48 DRA«"XZi,bM+22,+36A2;<Zi,A»B«+14,-36 
58 DRAW"d24118u24rl8br3d27U3d9r22u3619 
brl3 

68 DRAW"d24rl8u24118bd27d9r22u9l22 
78 FORZ=1T011:READY:PAINT(Y,23):NEXT:PA 
INT(Y,48):Y=8:G0T0158 
88 DATA48, 58, 88, 93, 187, 119, 145, 168, 175, 
182,195 

98 DATABase,Jan,Fev,Mar,Abr,Mai,Jun,Jul 
, Ago, Set ,0ut,Nov,Dez,12negat ivo,13varia 
cio,85iaxiio 

95 REST0RE98:F0RY=8TO12:READYJ<Y):NEXT: 
RETURN 

188 U=LEN(Ei):X=<(255-U»6)/2ANDX=«>+(XA 
NDX>8>:LINE(X-5,tH)-<U»6+X+ll,U+8>,T,B 



• tenha sempre um dia certo em 
cada mes, ou um periodo certo para 
coletar os prcqos. Devido a nossa 
atual taxa de inflacao, se voce pegar 
os precos em dias indcterminados, o 
controle serci prejudicado (eu, por 
exemplo, costumo pegar os precos 
todo ultimo dia de cada m&s); 

• n5o faca controle de produtos 
sem uma provSvel vida util relativa- 
mente longa, ou que costumam 
"sumir" em certas epocas do ano (ex: 



F:F0Rg»lTOU:PRESET<X+V»6 F y>,T:PRINTKi,ll 

IDS(EJ,V,l):NEXT:X=8sRETURN 

128 L=P0S<8):K=CSRUN:RETURN 

125 T=USR(8):L0CATEL,K:PRINT" [ ]*s:L0C 

ATEP0S(8)-2,CSRLIN:ES=INPUTJ(l):PRINTEi 

;:RETURN 

138 D=R:L0CATE,4:F0R0=1T012:PRINTTAB<2) 

CHRKO+64)" - "YI(0);:60SUBi38:NEXT:FOR 

0=1T012:LOCATE12,3+0:PRINTTAB(25)CHR1«) 

+76)* - "YS(0),:GOSUB138:NEXT:PRINT 

131 LOCATES, 17:PRINT"Entre A - X";:G0SU 

B128 

135 G0SUB125:IFEiOCHRI(13)ANDEi("A"0RE 

i)"X"THEN135ELSERETURN 

138 PRINT'7"HI0$(STRI(D),2):IFY1(0H0D12 
)="0ez"THEND=O+i 

139 RETURN 

148 PRINT"? (S/N)";:G0SUB128 

145 G0SUB125:IFES< >"S"ANDE10"N"THEN145 
ELSE:RETURN 

146 L0CATE25,4*Y:PRINT"0k";:G0SUB148:iF 
Ei="N"THEN1448 

149 REN HH 

158 REM Hit Inicio 

151 REH MN 

168 0PEN"GRP:"ASl:DIHZS(9),YJ(12),Z(24, 

9):T=13:W=188:El="indices de auiento":G 

OSUB188:POKE-853,l:GOSUB95:FORY=lT03:RE- 

A0XS(Y):NEXT:C0L0R15,1,1:«IDTH39:KEY0FF 



certos tipos de fruta que tern seu 
tempo certo de colheita; ou estilos de 
roupa que s6 est3o esperando a moda 
passar para ir junto com ela). O con- 
trole ira por dgua abaixo; 

• na hipotese de vocd controlar 
produtos que tenham varios precos, 
dependendo do local onde voce os 
encontrar (geralmente produtos ven- 
didos em supermercados), controle 
sempre no mesmo lugar, ou no maxi- 
mo em dois ou tres lugares fixos. 



»CLOSE:FORY=lT028W:NEXT:SCREEN8, t » 
178 C0L0«15,4iCLS:PRINT:PRINTTA8(18)"IN 
DICES OE AUHENT0":L0CATE,4:PRINT"1 - En 
tradas":PRM:PRINT"2 - Precos":PRINi:P 
RINT"3 - Graf ico":PRINT:PRINT"4 - Coipa 
racao 

175 PRINT :PRINT"5 - Novos indices ':PRIN 
T:PRINT"6 - Repasse":PRINT:PRINT"7 - Tr 
oca de indices":PRINT:PRINT"8 - Gravaca 
o":PRINT:PRINT"9 - Leitura":L0CATEU,23 
:PRINT"Escolha (1-9)";:G0SUB128 
188 G0SUB125:lFEi<"i"0REl>"9"THEN178ELS 
ECLS:QNVAL<Ei)G0SUB288, 488, 680, 1288, 148 
8, 1688, 1888,888, 188»:CLS:G0T0178 
199 REN t*H 

288 REN »« Entrada/Alteracao 
281 REH HH 

218 C0L0R7,l:L0CATEii,&:PRINT"ENTRflDA D 
E VAL0RES":PRINT:PRINT"6ual o produto/i 
ndice?":PRINT:F0RY=lT09:PRINTTAB(28)Y"- 
"HID$(Z4(Y),2):NEXT:PRINT:PRINrEntre 
1 - 9";:G0SUB128 

228 G0SUB125:IFEi<"l"0REi>"9"THEN2i«ELS 
EX=VAL(Ei) 

238 L0CATE8,3:F0RY=1T018:PRINTSPC(39):N 
EXT:L0CATE8,2:PRINT"8ual o lies? 

":G0SUBl38:H=ASC(Ei)-64:IFM<8THEN238 
248 IFZ(W,X)()8THENL0CATE5,19:PRINT"Est 
e lincaKBto ja foi feito.":PRINTTAB(4) 



Segue 






I N^Editora I 

/A/ep/i/ 



E O MANUAL? 



Usar o equipamento que voce fabrica e mais dificil que trocar as 
pilhas de um radio? E mais complexo que usar uma maquina de lavar 
roupa? 

Neste caso voce, sem duvida, precisa de um manual de instrugoes 
bem escrito e ilustrado! 

A falta de um manual didaticoja "matou" muito produto bom: quern 
nao sabe usar... nao usa! 

A Editora ALEPH mantem um Departamento de Assessoria 
Pedagogica cuja equipe tecnica planeja e elabora manuais didaticos que 
podem resolver seu problema. Faga como a Gradiente, Sharp, Microsol, 
Technoahead.SENAC Informatica, D.F. Vasconcelos, etc... 

Entre em contato conosco. 

ALEPH Assessoria e Av. Dr. Guilherme Dumorit Villares 1523. 

Planejamento Pedagogico Ltda. 05640 Sao Paulo SP. - (011) 843-0514 - 843-3202 
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P/IULISOFT Informatics 
medalha dc ouro em r^l 




1= MAGICA 

£ TECNOLOGIA 



DIGITE O PROGRAMA ABAIXO LEVA APENAS 
42 MINUTOS P/ RODAR 



I" I I YM I :C(N. UfUS.'i ,<i : *;l.|.I 1 N.' 
50 Klll.li <i|IJI.:'V;i'. = |<.|.;M I Pll: /V-* .l.'l.i UVIIr'. 
X <. > .- 1 (ll; t - AT0A:K 'il.'l.t X'. ♦ 1 ■ I i / I ;'M;l niS. 

3E*R)»( l-R>»*i E v i /r.» I ■_(.'= ii v mm n juris 

EM=V=Y li?lliV:X = li'll»|i:l-il . KK.Ptl.i Vf:x 1,'H 

EtiPBI I ( « «900 Vt 
31 > t F t W E V*=" " l> II NN| X T [ : NE X I |i 
'.<■ II INI LVt = "" (Ml N't'. 
%" I Nil 



MAS COM O MSXTURBO INSTALADO, A 
EXECUCAO LEVA APENAS 4 MINUTOS. 



Urn incrivel Software que vai deixar suas rotinas de calculo e plotagem de graficos de 6 a 20 vezes mais 
rapidas! MSXTURBO e um compilador que opera na memoria, acelerando incrivelmente as operacoes de 
calculo. 

Fita/Disco 4 OTN's 





Finalmente alguem pensou em 
voce, tecnico ou hobbista 



de eletronica e criou um 

auxiliar 

para seus projetos. 

Tabela Padrao de simbologia em Eletronica; 
Recursos p/ edigao, montagem e impressao de 
esquemas p/ projetos eletronicos. 
Acompanha Arquivo Exemplo. 
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Super Editor 

de sprites 16 x 16 

que inclui rotinas para 

reversao, espelho de V 2 e Va- 



A partir de agora, a apresentacao dos seus esquemas 
tera aquele toque professional! 

Autor: PAULO MARQUES FIGUEIRA 
Fita/Disco 4 OTN's 



Sprite n.ik 



B 



O manual que acompanha o Software e genuinamente 
um curso sobre sprites. Inclui rotina para animar 
os sprites que voce criar. 

Ferramenta indispensavel ao programador e a quern 
deseja explorar e conhecer os recursos do MSX. 

Autor: FABIO A. R. CORREA. 



Fita/Disco 3 OTN's 



Software 100% nacional desenvolvido pela PAULISOFT c/ manual, copias com n.° de serie, garantia de 
up to date e assistencia ao usuario. 

Envie seu pedido para Cx. Postal 64.019 - CEP 02227 SP/SP, acompanhado de cheque nominal ou vale 

Fone (011) V Sl313 AV ' PreSt6S Ma ' 8 ' ^ ' °° nl 9 ° 8 (a 1 °° metr0S da Esta?§0 s§0 Bento do M etr6). 



Caso deseje solicite catalogo completo (gratis) c/ nossos Produtos. 









































"fcier lesio refaze-lo"s:G0SU8148sL0CATE 




TEL-l,K«PMin* ["SPC(H)"riFOftN»lT0M«LO 




06UNM 




8,19:PRINTSTRINGJ(78,32>:lFEi="N"THEN24 




CATEL+H,K:ZI=INPUTS(1):P1!IMTZI;:EI=E1+Z 




828 0PENRiF0R0UTPUTASl:PRINTItl,R:PRINTH 






1 




4 




l,X:PRINT»l,S:F0RY=lT09:PRINm,ZI(Y):F 






258 LOCATES, 19:PRINT"Entre o valor";:H= 




558 IFZi=CHRi(13)THENEI=LEFTI(EJ,N-l)!H 




0Ry=8TOX:PRINT«l,Z(y,Y):HEXT:NEXT:CLOSE 






i8:G0SUB548:Z<y,X)=VAL<Ei):L0CATE18,2i: 




=M:G0T0578 




838 RETURN 






PRINT"Esta certo";:G0SUB148:lFEI="N"THE 




548 IFZi(CHRS(32)0RZI>CHRi(125)AHDZIOC 




858 CLS:CLOSE:LOCATE15,0:PRINTY|:LOCATE 






NL0CATE14,18:PRINTSPC(95):G0T0258 




HR$(200)THENIFN=lTHENN=N-l:Ei="":ELSEEl 




5,ii:PRINT"Confir«a *YI;:G0SUB148 






240 L0CATE5,23:PRINT"Hais alguta entrad 




=LEFTi<ES,N-2):L0CATEL+N-l,K:PRINT" ";: 




848 IFEI="N"THENRETURN830ELSEIFYi="GRAV 






a" ; : GOSUB 140 : IFE1="S"THENCLS : G0T0288ELS 




N=N-i 




ACA0"THENL0CATE15,U:PRINTSPC<8):L0CATE 






EIFES="N"THENRETURN 




578 NEXT!PRINT:RETURN 




8,2:PRINT"Ate qual ■es?":G0SUB138:X=ASC 






399 REM Hit 




588 F0RY=1T0S:EI=Y1(1):F0R«=2T012:YI(W- 




(EI)-44:GOT0878 






488 REH Hit Precos 




1)=YKW):NEXT:YI(12>=E$:NEXT:RETU«N 




845 RETURN 






4*1 REH ** 




599 REM M 




B78 CLS:L0CATE14,12:PRINT">Aguarde<"sRE 






405 C0L0R9,1:L0CATE17,8:PRINT"PREC0S":G 




488 REH ttH Graf ico 




TURN 






0SUB428:IFJ=8THENJ=1 




481 REM in 




999 REH HH 






418 CLS:LOCATE17,0:PRINT"PRECOS":LOCATE 




418 CLS:C0L0R18,l:L0CATE15,8:PRINT"GRAf 




1888 REH ** Leitura 






,4:H=l:PRINT"Base"SPC<8>"-" 




IC0":OPEN"GRP:*ASi:G0SU8428:GOTO448 




1881 REM NW 






415 L0CATE18,2:PRINT"Inflacao":PRlNT:PR 




428 L0CATE8, 2:PRINT"8ual o ies inicial? 




1818 C0L0R8,14!YI="LEITURA":G0SUB858:ER 






INTTAB(24)"Pri>co r:COCATE35,6:PRI 




(Enter=19)":G0SUB138:J=ASClEI)-44:lFJ< 




ASEZ:DIHZ(24,9>:GOSUB520:6OSUB87« 






NT"-":F0RY=2T09:L0CATE38,2:PR1NTSPC<12> 




1THEHJ=1ELSEIFJ)23THEM438:REM CARACTE 




1828 OPENRIFORINPUTASlUNPUTHl.RUNPUTIt 






:H=Z(0,Y)/108+l:G=i:LOCATE28,2:PRINTMID 




R 9 e 08TI00 COM RGRA + ; 




i,X:lNPUT*l,S:F0RY=iT09:lNPUTIIl,ZI(Y):F 






l(Zi<Y),2):L0CATE29,4:REH CARACTER 




438 LOCATES, 2:PRINT"8ual o ies final 




0Ry=8T0X:lNPUTHl,Z(y,Y):NEXT:NEXT:CLOSE 






e OBRIDO COM SHIFT + RGRA + 




? (Enter=24e)":L0CATE«,14:G0SU8131!F=AS 




:G0SUB95:G0SUB5B8:RETURN 






42« IFLEFTi(ZJ(Y>,i>="V"THENL0CATE18,4: 




C(Ei)-44:IFF<8THENF=24ELSEIFF<JTHEN438 




1199 REH Ml 






PRINTUSlWKMB.INHMI.WtZOi.YiaSELe 




435 RETURN 


1288 REH M Relat'a'o entre produtos 






CATE27,4:PRINT"- 




448 H=8:F0RH=1T09:IFLEFTKZI(U),1)="I"T 




1281 REM Hit 






430 E=UD=H+(S-»J-i)\i2:0=J:fOHU=JTOF:lF 




HENH(U)=l:FORY=JT0F:H(W)=H(H)»(Z(Y,«)/l 




1218 C0L0R3,l:XI="HHttlttt.Htt":L0CATE14,8: 






y-J=12THENL0CATE8,19:PRlNTSPC(78):60SU8 




88+l):NEXTELSEH(M)i=Z<F,M)/Z(J-l,ll) 




PRlNT"Cotparacao":L0CATE,5:PRINT"8ual o 






518:L0CATE,4:F0RL=1T013:PRINTSPC(39>;!N 




445 KEXT:F0RY=1T09:H(Y)=(H(Y)-1)«18»:IF 




produto?":PRlNT:F0RY=lT09:IFLEFTI(ZI(Y 






EXT 




H(Y)=-188THENH(Y)=8ELSEIFH(Y)=-1THENH(Y 




) , 1 ) ="V"THENPR INTTAB ( 20 ) Y"- "MIDI ( Zi ( Y ) 






435 I=7+(M-J)MOD12:L0CATE»,I:PRINTYI((O 




)=• 




,2) 






-i)M0D12+l>;:G0SU8138:0=O+l;L0CATEi»,l: 
E=E»<Z<y,i>/i00*l>:PRINTUSING"tHt.ltlt";Z< 

u,D; 

448 IFLEFTi(ZS(Y),i)="I"THENH=H«(Z(M,Y) 
/l»»+it:PRINTTAB(27)"-";:PRINTTAB(32);U 
SING"HH».»H.";Z(H,Y):GOT047» 
45» IFZ(H-i,Y)=«ORZ(H,Y)=»THENH=«aSEH= 
(Z(y,Y)/Z(H-i,Y)-i)*ie» 
448 MM1*M/Ut)) WW "USING"*** 
,*HI(.8r';Z(«.Y);!PRINTTAB(32)USING"Ktt» 
»K";H:IFtf=FTHENH=G 

478 NEXT:LOCATE0,19:PRINTSTRINGS(3B,45> 
:PRINT*'Aiiiiento:"r:PRINTUSING"lt8lt#.lt#";l 
B8»(E-l);:PRINTTA6<3i)USING"IIHIttl.llH";18 
8»<H-1>:LOCATE5,23!GOSUB510:NEXT:RETURN 
518 L0CATE5,23:PRINT"Pressione qualquer 
teda*;:G0SUB12»:G0SUB125:RETURN 
528 PRINT:PRINTTAB<4)"8ual indicacao? 
A-Z)"j;GOSUB120 

530 GOSUB 125 : I FE1 < "A"0REI > "Z"THEN538ELS 
ERi=£*:Ri="inf"+RI+\DAT":RETURN 
548 T"U8M(»)sGOSU812«H."L+l!EI="":L0Cfl 




447 IFH<H(Y)THENH=H(Y) 

458 NEXT:SCREEN2:y=i:X=8:C0LORi:EI="Gra 
fico":C0L0R7:G0SUB188:G=128/H:V=8:T=l:L 
INE(55,142)-(235,142),7:FORY=1T03:X=22+ 
7B»(Y-1):L=X:C0L0RVAL(LEFTI(XJ(Y),2))!E 
l=MIDKXl<Y),3,10>:y=14:GOSU810S:LINE(L 
,14>-(L-4,20>,,BF:NEXT 

448 COL0R7:F0RY=lTO9:EJ=MIM(ZS(Y),2,5) 
:X=45+28»Y:I=13-(1AN0H(YX8)-(8ANDH(Y) = 
H>:LINE(X,159)-(X+7,159-ABS(H(Y>»G)),I, 
BF:y=170*20»<Y/2-Y\2):X=X-15:GOSU8100:N 

EXT 

478 F0RI=8TOHSTEPH/18!tf=154-I»G:El=MIOI 

(STRKI) 2,5H"Z":X=5:GOSUB100:LINE(40, 

y-9)-(235,y-9),i:NEXT:LINE(55,38)-(55,l 

41),7:EI=''C ]":X=18:y=188:G0SUB188:T=US 

R8(8):EI=INPUTS(1):SCREEN8:CL0SE!RETURN 

799 REM H 

888 REM K* Gravacao 

881 REM ltd 

818 C0L0R8.14:Y$="GRAVACA0":E=8:F0RY=1T 

«»:E>C*Z(8,Y):NEXTiirE<«THEMiETURNase6 




1228 NEXT:PRINT:PRINT"8ual o 19 produto 

?*;:G0SUB128 

1230 GOSUB125:U=VAL(E1):IFU<10RU)90RLEF 

Ti(Zi(U),l)="I"THEN1238aSEPRINT:PRINT* 

8ual o 29 produto?"; :GOSUB120 

1248 G0SUB125:T=VAL(EI):IFT(10RT>90RLEF 

TI(ZI(T),1)="I"THEN1248ELSECLS:L0CATE28 

-<LEN<ZUU))+LEN<Zi<T)))/2,2:PRINTHIDK 

Zi(U),2)"/"MlDi(Zi<T),2)"-L0CATE14,8:PRI 

NT"Co«paracao:":D=R:L0CATE12,5:PRINT"Ba 

se: ";:PRlNTUSINGXi:Z(8,U)/Z(8,T) 

1241 FORO=1TO24:IFZ<O,T)=0THENJ=8ELSEJ= 

Z<0,U)/Z(0,T) 

1245 IFOU3THENL=10ELSEL=31 

1258 X=(0-l)H0012*4:L0CATEL-9,X+l:PRINT 

YI(X-5);:G0SUB138:L0CATEL,X+i:PRINTUSIN 

BXI;J:N£XT:G0T0518 

1399 REM »t 

1488 REM Ntt Outros dados 

1481 REH til 

1418 C0L0R7,l:Yl="0UTR0S DADOS" :G0SUB85 

0:CLS:ZI(l)="IInflacao*:PRINTTAB(14>W 














PROMOQAO INFORTELLES Valida ate o NATAL 












Ganhe uma assinatura da Revista MSX micro na compra de: 






?£Z^J 










"■Wi i 




! DRIVE * IMPRESSORAS (ELGIN E GRAFIX) * MONITOR DE VIDEO 
PREgOS ESPECIAIS PARA A REVENDA 

PERIFERICOS: 
Placas de 80 colunas * Expansor de Slots (DDX) Multi Modem 








INhUK 
















TCI 1 CO 


LITERATURA ESPECIALIZADA EXPERT E HOT BIT 








cLLco 


Consulte-nos: (021) 751-5078 Entregamos em todo o Brasi 
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14M L0C»TEI.2iPIIKT*Entr« M Wfrfuto* 

:PRINT:PRINT"N9 Produto I/V C 

erto? 

1438 PRINT:F0RY=2TO9 

1440 LOCATE8,4+Y:PRINTY;:M=10:GOSU8548: 

Z1(Y)=E1 

1451 L0CATEi8,4*Y:G0SUBi28:G0SUB125:IFE 

S< fl'ANOEN >TTHEN1458ELSEIFE1=*V"THE 

NZi<Y)=EitZKY>:L0CATE4,4-tY:H=18:PRINT" 

Valor base";:GOSUB540:Z(8,Y)=VAL(EI) 

1468 L0CATE25,4+YtPRINT"0k";:G0SUB148:I 

FE1="N"THEN1448 

1470 NEXT 

148* CLS:PRINT"8ual o ano base? ";:H=2: 

G0SU8548:R=VAL(Ei) 

14?* PRlNT:PRINT"flual o ies base^PRIN 

T:F0RY=lT012:PRINTTAB(2)CHRKY+64)" - " 

YJ(Y>:NEXT:S=ASC<E1)-64:G0SUB588 

1588 LOCATE!, 17: :PRlNT"Entre A-L";:G0SU 

B128:G0SUB125:IFEI<"A"0RE1>"L"THEN1588E 

LSES=ASC<EI)-64:GOSUB580:PRINT:GOSUB528 

1510 LOCATE?, 23:PRINT"Tudo certo";:G0SU 

B 140 : IFE$='N"THEN1 488ELSERETURN 

159? REM Kit 

1688 REM It* Repasse 

1681 REN Kit 

lilt COL0R3,l:YI="REPASSE":G0SU885«:G0S 

UB878 

142* FORY=1T09:FORM=1T024:Z(H-1,Y)=Z<M, 

Y):NEXT:NEXT:GOSUB98:S=S+l:IFS=13THENS= 

HNW 

1634) G0SUB5B8:G0T0518 

1799 REHHIt 

1888 REMRB Exclusao 

18*1 REHM 

181# C0L0R9,l:Yl="TR0CA":G0SUB85e 

1828 CLS:L0CATE16,8:PRINT"Troca":L0CATE 

,3:PRINT"8ual deseja exduir?":PRINT:FO 

RY=2T09 !PR INTY"- "MIDI ( Zi ( Y ) , 2 ) : NEXT :PR 

!NT:PRINT"£ntre 2-9";:G0SUB128 

1838 G0SUB125:IFE1("2"0REJ)"9"THEN1838 

1848 W=VAL(ES>:PRINT:PRINTMID1(ZKW>,2) 

" - Confirta exclusao"; :GOSUB148:lFEi=" 

N"THENR£TURNELSEF0RY=8T024:Z<Y,W>=8:NEX 

T 

1858 LOCATE4,17:PRINT"8ual dado entrara 

?";:N=18:G0SU8548:Z»(U)=Ei:PRINTTAB<9)" 

Indice ou Valor?"; :G0SUB128 

1848 G0SUB125: IFEK >"I"ANDE1< >"V"THEN18 

68ELSEZKU)=EI+Zi(M) 

1870 L0CATE6,28:PRINT"Entra valor- base" 

;:G0SUB148MFEf="S"THENL0CATE8,28:PRINT 

SPC(38):M=9:L0CATE8,28:PRINT"Entre o va 

lor";:G0SU8548:Z(8,W)=VAL(EI> 

1888 L0CATE9,23:PRINT"Tudo certo";:G0SU 

B148:IFEJ="N"THEN1850ELSERETURN 



Disassembler 

Carlos Roberto Mendes de 
Oliveira 

O programa "Disassembler" e urn 
utilitario que permite ao usuario fazer 
a vcrificacao de um programa cm lin- 
guagem de maquina que esta na 
memoria do MSX, mostrando os codi- 
gos c os mnemdnicos Z-80 correspon- 
dences. 

Funcionamento 

Primciramente deve-se ihformar 
O enderecp de inicio do programa a 
sor disassemblado. O enderecp pode 
ser cscrito em decimal ou em hexa- 
decimal (numeros hexadeoimais, pre- 
cedidos por &H). O enderecp inicial 
pode ser qualqucr numero entre e 
65535 (&HFFFF). Em seguida surgira 
no video os mnemonicos dos codigos 
de maquina do conteudo das 
memorias. As duas primeiras colunas 
(DEC, HEX) representam o enderecp 
da memoria cm decimal e hexadeci- 
mal respectivamente. Na terceira co- 
luna estao reprcsentados os codigos 
de meaquina e na quarta c quinta co- 
lunas os scus mnemonicos. E na ulti- 
ma coluna (ASCII), o codigo ASCII do 
conteudo destas memorias. Se o pro- 
grama encontrar algum codigo de 
maquina ilegal surgira no video a 
mensagem "comando ilegal" e soara 
um beep. 

E importanle ressaltar que deve- 
sc conhcccr precisamente onde 
comcca o programa que se quer ana- 
lisar caso contrario o resultado sera 
uma listagem completamente absur- 
da. 

A coluna com codigos ASC pode 
ser usada para monitorar trechos de 
programas onde existent mensagons, 
tabelas ou dados, pois estes trechos 
serao tambem dcsassemblados, 
podendo gerar confusao. 

Para obter uma listagem na 
impressora, delete o sinal de REM (') 
das linhas 185 c 345. 

Nota; cuidado na digitaepp das 
linhas de DATA, principalmente no 
que so referc as vi'rgulav 



MULTIMOD6M 



MSX 



O unico que opera em 
75, 300 e 1200 bits/s, 
em B€LL e em CCITT. 
Compatfvel com o €X- 
P€flTeo HOT-SIT. 




18 CLS:KEYOFF:CLEAR5088,«HD888:UIDTH<48 
ULOCATE 15,4:PRINT"MSX NICR0":L0CATE 5 

,10:PRINT "PROGANA ) DISASSENB 

LER":LOCATE 5, 12:PRINT" 17/82/86" JLOCATE 

5,14:PRINT "C.R.M.0.";TAB(26) "VERS20 8 

1" 

20 DEFSTR A-H:DEFINT I-L:DEFSNG Z:0IN B 

(255),A(255),L(255),A1(7),A2(7),A3(3),A 

4(27),B1!7),G<3) 

30 FOR 1=1 TO 25:READ J:L(J)=1:NEXT:F0R 

1=1 TO 26:READ J:L(J)=2:NEXT 
40 FOR 1=8 TO 63:READ Ad): NEXT: FOR I 
=64 TO 127:A(It="LD":NEXT:A(llB)="HALT" 
50 FOR K=0 TO 7-.REA0 A1(K):NEXT: FOR I 
=128 TO l?l:A(I)=AK(I AND 120)/8):NEXT 
60 FOR 1=192 TO 255:READ A(I):NEXT 
70 FOR K=0 TO 7:READ 8HK):NEXT 
80 FOR 1=1 TO 62:READ BU>:REA0 CsIF C 
() "" THEN B(I)=8(I)+V+C 
90 NEXT 

100 FOR 1=64 TO 127:BU)=Bli(I AND 56)/ 
8)+","+Bi!l AND 7):NEXT:B(118)="" 
110 FOR I=12B TO 143:B<I)="fl r "+Bl(I ANO 

7):NEXT 
120 FOR 1=144 TO 19i:B(I)=BKI AND 7):N 
EXT 

130 FOR 1=192 TO 255:READ B(I):READ C:I 
F C (>"" THEN B(I)=B(I)+","+C 
140 NEXT 

150 FOR K=0 TO 7:READ A2(K):NEXT:F0R K= 
1 TO 3:READ A3(K):NEXT:F0R K=8 TO 27:RE 
AD A4(K):NEXT 

160 CLS:INPUT" Endereco de ini'cio";AZ:l 
F AZ=""THEN Z=8 ELSE Z=VAL(AZ) 
170 IF ZJ-32769! AND Z<32768! THEN I=Z 
EL?E IF Z>32767! AND Z<65536! THEN I=Z- 
65536! ELSE PRINT "Endereco de Inicio I 
legal":BEEP:GOT0 168 
180 CLS:PRINT "DEC";TAB<6> "HEX";TA8U1 
) "C6D!GO";TAB(20) *MNE«6NIC0S";TAB<35) 

"ASCII" 

185 'LPRINT TAB<5) "DEC";TAB(17> "HEX"; 
TAB(2?) "C6DIG0";TAB(4D "NNEMoNICOS";T 
AB(67> "ASCII" 

190 J=PEEK(I):H=HEXi(I):IF I<8 THEN Z=6 
5536 !+I ELSE Z=I 

280 L=LEN(H):IFL<4 THEN H="8"»H:GOTO200 
210 IF J=22i OR J=253 THEN Ji=PEEK(I*l) 
:A<J)="Co»ando":B(J)="":L=l:GOSUB 4?0:L 
(J)=L:IF A(J)="Conando" THEN B(J)="ileg 
al"ELSE IF J=253 THEN MlDi(B(J),INSTR(B 
IJ),"X"),1)="Y":IF Jl=41 THEN B(J)="IY, 
IY" 

228 IFJ=237 THEN Jl=PEEK<I+l):A(J)="Co» 
ando":B(J)="":L=l:GOSUB 88*:L(J)=L:IFA( 

Com o cortucho modem do T61COM 
T€l€MRTICA voce pode ocessor o Ciron- 
doo, o flruondo, o Sireme, comunicor-se 
micro-6-micro, e contoctor boncos de do- 
dos no Srosil e no €xterior. 

O multimodem jo incorporo o RS-232, e 
o software de comunicocoo e gratuito. 

T€LCOMT€L€MnTICfi 

Ruo finite Garibaldi, 1700 - f: (0512)419871 

90430 - Porto fllegre - RS - Brosil 
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J)="Coiando "THEN B(J)="ilegal" 




,L,,L,,L 




728 IF Ji=255 THEN A(J)="POP":B(J)="IX° 






238 G=""sF0R K=8 TO L(J):G(K)=HEXi(PEEK 




458 DATA 88N,,,NC,88DIS,SP,888NN,(8«8NN 




738 IF Jl=227 THEN A(J)="EX":B(J)="(SP> 






(I+K>):IF LEN(G(K))<2 THEN G(K)="8"+G(K 
) 




),A,SP,,(HL),,(HL),,(HL),88N,,,C,88DIS, 
HL,SP,A,(888NN),SP,,A,,A,,A,88N,NZ,,BC, 




,IX" 

748 IF Jl=229 THEN A(J)="PUSH":B(J>="IX 






248 G=G+G(K):NEXT 




,NZ,888NN,888NN,,NZ,888NN,BC,,A,88N,8,, 




a 






258 B=B(J):IF INSTR(B,"888NN") THEN HID 




Z,,,,Z,888NN,,,Z,888NN,888NN,,A,88N,8,, 




758 IF Jl=233 THEN A(J>="JP":B(J)="(IX) 






1<B,INSTR(B,"888NN"),5>=RIGHTI(G,2)+MD 




NC,,DE,,NC,888NN,e8N,A,NC 




H 






S(G,2*L(J)-i,2)+"H" 




448 DATA 888NN,DE,,88N,,18H,,C,,,,C,8e8 




748 IF Jl=249 THEN A(J)="LD":B<J)="SP,I 






248 IF INSTR(B,"«»DIS")THEN E=HEXl(Z+PE 




NN,A,88N,C,888NN,,,A,88N,18H,,P0,,HL,,P 




X" 






EK a+l)+L(J)+l-2*(128 AND PEEK(I+1)>>: 




0,888NN,(SP),HL,PO,888NN,HL,,88N,,38H,, 




778 IF Jl=283 AND PEEKU+3K43 THEN IF( 






HIDi(8,INSTR(B,"88DIS")+4-LEN(E),l+LEN( 




PE,,(HL),,PE,888NN,DE,HL,PE,888NN,,,88N 




PEEK (1+3) AND 7)=4 AND PEEK(I+3)054 TH 






E))=E+"H" 




,,28H,,P,,AF,,P,888NN,,,P.888NN,AF,,88N 




EN A(J)=A2(<PEEK(I+3> AND 54)/8):B(J)=" 






278 IF INSTR(B,"IND")THEN HIDKB,INSTR< 




,,38H,,H,,SP,HL,H,888NN,,,H,888NN,,,88N 




<IX+"+HEXS(PEEK(I+2))+"H)":L=3 






B,"1ND"),3)=RIGHT»(G,2)+"H" 




,,38H,"" 




788 IF Jl=283 AND PEEK(I+3))49 THEN IF( 






288 IF INSTR(B,"88N")THEN HI01(B,INSTR< 




478 DATA RLC,RRC,RL,RR,SLA,SRA,,SRL,BIT 




PEEK (1+3) AND 7)=4 THEN A(J)=A3((PEEK(I 






B,"88N"),3)=RIGHTJ(G,2)+"H" 




, RES, SET 




+3) AND 192)/44):B(J)=RIGHTKSTRJ(<PEEK 






298 F="":F0R K=8 TO LU):JK=PEEKU+K):I 




488 DATA LDI,CPI,INI,0UTI,,,,,L0O,CPD,I 




(1+3) AND 541/8), l)+",(IX+"+HEXS(PEEK<I 






F JK(32THEN F=F+CHRl(l>+CHRI(44+JK)ELSE 




ND.OUTD LDIR,CPIR,INIR,OUTIR,,,,,LD 




♦2))+"H)":L=3 






F=F+CHRi(JK> 




DR,CP0R,1NDR,0TDR 




798 RETURN 






388 NEXT 




498 IF Jl=9 THEN A(J>="flDD":B( J>="IX,BC 




888 IF (Jl OR 54>=128 AND JK1112 THEN 






318 IF J=283 THEN J1=PEEK(I+1):IF Ji<64 




" 




A(J)="IN":B(J)=B1((J1 AND 541/8)+", <CI" 






THEN A(J)=A2(Ji\8):B=81(Jl AND 7):IF A( 




588 IF Jl=25 THEN A(J)="ADO":B(J.)="IX,D 




818 IF (Jl OR 541=121 AND J10113 THEN 




J)=""THEN 8="" 




E" 




A(J)="0UT":B(J)="(C),"+B1((J1 AND 541/8 






328 IF J=283 AND J1143 THEN A<J)=A3(J1\ 




518 IF Jl=33 THEN A(J)="LD":B(J1="IX,88 




) 






44):B=STRi<(Jl-44)\8-8»(Jl\44-l))+V+B 




8NN":L=3 




B28 IF Jl=44 THEN A(J)="SBC":B(J)="HL,B 






KJ1 AND 7) 




528 IF Jl=34 THEN A(J)="L0":B(J)="(888N 




C" 






338 AZ=HI01(STR1(Z),2,LEN(STRJ(Z)>> 




N),IX":L=3 




838 IF Jl=47 THEN A(J)="LD":B(J)="(888N 






348 PRINT AZ;TAB(4)H;TAB(11)G;TAB(28)A( 




538 IF Jl=35 THEN A(J)="INC":8(J)="IX" 




N),BC':L=3 






J);TAB(25)B;TAB(34)F:IF B="ilegal"THEN 




548 IF Jl=41 THEN A(J)="ADD":B(J)="IX,I 




848 IF Jl=48 THEN A(J)="NEG" 






BEEP 




X" 




858 IF Jl=49 THEN A(J)="RETN" 






345 'LPRINT TAB(4)Z;TAB (17)H;TAB(29> G 




558 IF Ji=42 THEN A(J)="LD":B(J)="IX,<8 




848 IF Ji=78 THEN A(J)="IN":B(J)="8" 






;TAB(4i) A(J);TAB(49) B;TAB(47) F 




88NN)"!L=3 




878 IF Jl=7i THEN A(J)="LD":B(J)="I,A" 






358 INS=INKEYi:lF IN1=CHRS<13> THEN 148 




548 IF Jl=43 THEN A(J)="DEC":B(J)="IX" 




888 IF Jl=74 THEN A(J)="ADC":B(J)="HL,fl 






ELSE IF IN1=CHRS(27)THENUIDTH(39):END 




578 IF Jl=52 THEN A(J1="INC":B(J)="(IX+ 




C* 






348 IF I)32764-L(J> THEN=I+L(J)-45535!: 




IND)":L=2 




'898 IF Jl=75 THEN A(J)="LD":B(J)="BC,(8 






G0TO198 




588 IF Jl=53 THEN A(J)="DEC":B(J)="UX+ 




88NN)":L=3 






378 I=I+1+L(J):GOT0198 




IND)":L=2 




988 IF Jl=77 THEN A(J1="RETI" 






388 DATA 4,14,14,22,24,38,32,38,48,44,4 




598 IF Jl=54 THEN A<J)="L0":8(J)="<IX"+ 




918 IF Jl=82 THEN A(J)="SBC":B(J)="HL,D 






8,54,54,42,198,283,284,211,214,219,222, 




"+HEXKPEEK<I+2))+"H),8N":L=3 




E" 






238,238,244,254 




488 IF Jl=57 THEN A(J)="ADD":B(J)="IX,S 




928 IF Jl=83 THEN A(J)="LD":B(J!="(888N 






398 DATA 1,17,33,34,42,49,58,58,194,195 




P" 




N),DE":L=3 






,194,282,284,285,218,212,218,228,224,22 




418 IF (Ji OR 541=124 AND JKlli THEN A 




938 IF Ji=B4 THEN A(J)="IM":B(J)="I" 






8,234,234,242,244,258,252 




(J)=LD":B(J)=Bl((Jl-78)/8)+",(IX+IND)": 




948 IF Jl=87 THEN At J)="LD":B(J)="A,I" 






488 DATA NOP,LD,LD,INC,INC,DEC,LD,RLCA, 




L=2 




958 IF Jl=98 THEN A(J)="ADC":BIJ)="KL,0 






EX,ADO,LD,DEC,INC,DEC,LD,RRCA,DJNZ,LD,L 


, 


428 IF (Jl OR 7)=il9 AND JlOllB THEN A 




E" 






D,INC,INC,DEC,LD,RLA,JR,AOD,LD,DEC,INC, 




(J!="LD":B(J)="(IX+IND),"+Bi(Jl-112):L= 




948 IF Jl=91 THEN A(J)="LD":B(J)="DE,(8 






DEC,LD,RRA,JR,LD,LO,INC,INC,DEC,LD,DAA, 




2 




88NN)":L=3 






JR,ADD,LD,DEC,INC,DEC,LD,CPL,JR',LD,LD,I 




438 IF Jl=124 THEN A(J)="LD":B(J)="A,(I 




978 IF Jl=94 THEN A(J)="IN":B(J)="2" 






NC,INC,DEC,LO,SCF,JR,ADD,LD,OEC,INC,DEC 




X+IND)":L=2 




988 IF Jl=98 THEN A(J)="S8C":B(J)="HL,H 






,LD,CCF 




448 IF Jl=134 THEN A(J)="ADO":B<J)="A,< 




L" 






418 DATA ADD, ADC, SUB, SBC, ANO, XOR, OR, CP 




IX+IND)":L=2 




998 IF J=183 THEN A(J)="RRD" 






428 DATA RET, POP, JP,JP, CALL, PUSH, ADD, RS 




458 IF Jl=142 THEN A(J>="ADC":B(J1="A,( 




1888 IF Jl=184 THEN A(J)="ADC":B(J)="HL 






T, RET, RET, JP,, CALL, CALL, ADC, RST, RET, POP 




IX+IND)":L=2 




,HL" 






,JP,OUT,CALL,PUSH,SUB,RST,RET,EXX,JP,IN 




448 IF Jl=158 THEN A(J>="SUB":B<J)="<IX 




1818 IF Jl=lll THEN A(J)="RLD" 






, CALL,, SBC, RST, RET, POP, JP, EX, CALL, PUSH, 




+IND)":L=2 




1828 IF Jl=114 THEN A(J)="SBC":B(J)="HL 






ANO,RST, RET, JP.JP.EX, CALL,, XOR.RST, RET, 




478 IF Jl=158 THEN A(J)="SBC":BU)="A.< 




,SP" 






POP, JP,DI, CALL, PUSH, OR, RST, RET, LDJP.EI 




IX+IND)":L=2 




1838 IF Jl=115 THEN A(J)="LD":B(J1="(88 






, CALL,, CP, RST 




488 IF Jl=144 THEN A(J)="AND":B(J)="(IX 




8NN),SP":L=3 






438 DATA B,C,D,E,H,L,(HL),A 




+IND)":L=2 




1848 IF Jl=122 THEN A(J)="ADC":B(J)="HL 






448 DATA BC888NN, (BO ,A,BC, ,B, ,B, ,8,8* 




498 IF Jl=174 THEN A(J)="XOR":B(J)="<IX 




,SP" 






N,,,AF,AF,HL,BC,A,(BO,BC,,C, F C,,C,88N. 




+INB)":L=2 




1858 IF Jl=123 THEN A(J1="LD":B(J)="SP, 






,,88DIS,,DE,888NN,(DE),A,DE,,D,,D,,D,88 




788 IF Ji=182 THEN A(J)="OR":B(J)="(IX+ 




(888NN)":L=3 






N F „B8DIS,,HL,DE,A,(DE),DE,,E,,E,,E,88N 




IND)":L=2 




1848 IF J1M59 AND JK188 THEN IF A4(J1 




,.,,NZ,88DIS,HL,888NN,(888NN),HL,HL,,H„ 




718 IF Jl=198 THEN A(J)="CP":B(J)="(IX+ 




-1481(1"" THEN A(J)=A4(J1-148) 






H,,H,88N,,,Z,88DIS,HL,HL,HL,<888NN>,HL, 




IND)":L=2 




1878 RETURN 
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MSX 



Magali SuzanaXimenes 

pessoal est£ caprichando! E 
estd cada vez mais diffcil para eu 
escolher o melhor software. Por dois 
motivos: primeiro, a quantidade. 
Diariamente chegam cartas com soft- 
wares de uma linha em quantidades 
cada vez maiores. Haja dedo para di- 
gita-los! 

Segundo, a qualidade. EstSo 
aparecendo softwares cada vez me- 
lhores e n5o s6 graiicos, como o pes- 
soal da redaqSo havia previsto. 
Apareceram aplicativos e jogos bas- 
tante interessantes. 

Diante disso, resolvi publicar nao 
s6 o melhor deste mes, como tambem 
alguns programas muitos bons que, 
numa diffrildecisao, foram preteridos 
por outros. 

Sao quinze programinhas ao todo. 
Deixarei por ultimo o ganhador deste 
mes. 

1 - Editor de Textos 

ALEXANDRE G.DE OLIVE1RA 
jundiat - Sao Paulo 



1 IFN=»THEMCLS:A4=INPUTS(i ) :PRINTAi; :N=i 
:G0T0iELSEAi=INPUTl(i>:PRINTAJ;:IFAiOCH 
R»(27>GOTOiELSEF0RT=8TO968:POKE53248!+T, 
VPEEK(T):NEXT:CLS:lNPUT"(G)/(L)";M:IFAi 
="G"THENBSAVE"T" , 53248 ! , 54288 ! ELSEBIOAJ)" 
T" :F0RT=«T096« : VPOKET , PEEK ( 53248 ! +T ) : NEX 
T:GOT0i 



Digite RUN. A tele sera limpa e 
aparecerd no canto superior esquerdo 
o cursor. Digite o que quiser. Para 
movimentar o cursor use as setas. 
Operam normalmente as teclas 
<TAB>, <Back Space> e <Home>. A 
tecla <RETURN> realiza apenas o 
retorno de carro. Se desejar mudar de 
linha, use a seta para baixo. 

Ao t^rmino da edicao, pressione a 
tecla <ESC> e aguarde alguns segun- 
dos. A tela sera limpa e aparecerci na 
tela a pergunta: (G)/(D? 

G = o programa salva o texto num 
arquivo chamado "T" 

L = o programa carregard o arqui- 
vo "T", preparando-o para a edicao 
(aguarde o aparecimento do cursor). 

(G e L sao letras maiusculas) 



2 - Teclado Sonoro 

JOAO PAULO S. SCHULER 
Porto Alegre - RS 



19 P0KE62427 ! ,»:AS=INKEY*MFAS=""THEN 18 

ELSE PRINT AS;:B=ASC(Ai):B=(INT(B/4>):P 
LAY"Vi5L64N=B;":G0T019 



Aumente o volume e rode o pro- 
grama. Digite tudo o que puder e veri- 
fique o som (todos os caractereses 
gerados produzem som, inclusive os 
graficos, a barra de cspaco e alguma 
teclas de controle). 

3 - Multiformas 

JOS£ CARLOS FELTRAN 

Divinolandia - SP 



1 PI=e:K=e:«=e:T=e:X=«:Y=e:P=»:5CREEN2:e 

=FND(-TIME)*36»:T=«:PI=ATN(l)»4:0N£RRORG 
OTOi:FORL=lT099:K=K+a:G=INT<TI«E/6e):T=T 
+i:X=138+T*SIN(K/i8»*PI):Y=95-T*C0S(K/i8 
•»PI):LINE-(X,Y)^:P=(8<4«0R8>329):L1NE- 
(X+(128-X)»P,Y+(?5-Y)»P),14:LINE-fX,Y),8 
:NEXTL:RUN 



4 - Grafico de Funcoes 

LUCIANO A.MENDES 
Caxias do Sul - RS 



1 SCREEN2:L=127:«=96:E=2»:F=4:K=l:LINE(8 
f M)-(255,M):LIN£(L,«)-<L,1?2):F0RT=8T025 
5STEPE:PSET(L+T,H-l):PSET(L-T,M-i):PSET( 
L+i,H+T):PSET(L+l,M-T):NEXT:FORX=-FTOFST 
EPK:Y=C0S(X»6) 

:PSET(L+X»E,M-Y»E):NEXT:FORI 
=!T09999iNEXT 



Colocar a funcao a ser plotada 
ap6s o Y= (no exemplo, COS (X*6) ). 

Deixar tantos espacos quanto 
faltarem apra 255 caracteres. 

5 - Utilitarios para Disco 
ADALBERTO SILVA 
Campos - R/ 

Eis aqui o ganhador! Um progra- 
ma bastante cngenhoso, o do amigo 
Alberto! 

O programa limpa a tela e apre- 



senta um MENU com quatro opcoes: 

DIRETORIO: mostra os arquivos 
do disco; 

DEL: apaga um arquivo do disco; 

EXE: executa um programa no 
disco; e 

COPY: copia um programa do 
disco. 



i CLS:CLEAR:Ci=CHRS(3i)+CHRS(13):OHERR0R 
G0T0i:PRINri-dir"iCI;*2-exe'';Ci;''3-dcl" 
;CS;"4-cops";CS:I=yAL(INPUTI(i)):lFK10R 
I>4THENGELSEIFI=1THENFILES:INPUTA$:GELSE 
INPUT"arq";NI:OPENNIFORlNPUTASHl:CLOSE:I 
FI=2THENRUNNIELSEIFI=3THE»KILLNl:GELSEC0 
PYNST0"b:":G 



Not a: as letras "G" que aparecem 
em determinados pontos do progra- 
ma sao um artificio para se substituir 
a expressSo GOTO 1. 



Not a da Susy: Adorei este artiff- 





Adalbert^ilva 
Campeao 



Regras: 

Para participar deste concurso 
envie um programa em BASIC MSX 
que rode em exatamente uma linha. 
Nao sao permitidas rotinas em lin- 
guagem de maquina, mesmo que 
entradas atraves do pr6prio programa 
em uma linha. 

O premio 6 uma assinatura anual 
da revistaou a sua renovacao 
automatica, se o ganhador jd for assi- 
nante. 

Para facilitar o trabalho de 
triagem da correspondencia, nao mis- 
ture na mesma carta o software de 
uma linha com outros assuntos e com 
colaboracoes de outra natureza (pro- 
gramas e respostas aos quebra- 
cabecas). 

As cartas que entrarem ate o dia 
15 de cada mes concorrem. As demais 
concorrerao no jrdximo. 

O desafio esta aberto! 
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QUEBRfl CflBECfl 

Chega a resposta do 
Burro+Zebra=Cavalo 



Kenato da Silva Oliveira 



Ate a data de fechamcnto desta 
cdicao dc MSX micro rccebcmos trcs 
solucpes corretas do problcma pro- 
posto na edicao n Q 15: 

Fernando R.Moraes 

Helton Alves Costa 

Silvio Luis Leite. 

A solucao do Helton ficou incom- 
pleta porque ele nao considerou de- 
vidamcntc as condicocs iniciais 
impostas ao problcma. 

As outras duas soluocs estao cor- 
rctas c complctas. A do Fernando e 
urn pouco mais "humana", muito bem 
elaborada e extremamente rapida. 
A do Silvio e mais "computacional", 
c por exigir mais da maquina, um 
pouco mais demorada. 
A scguir apresentamos a do 
Fernando devido a maior clareza do 
programa c das explicates. 

Prezados Senhorcs; 

Mais dificil do que solucionar o 
quebra -cabeqa proposto e explicar 
em poucas palavras a metodologia 
adotada na solucao, porem lentarei 
faze-lo da melhor maneira possi- 
vel. 

Antes de iniciar a codificaqdo 
do programa, foi efctuada uma 
andlise initial da equaqao forneci- 
da, que era a seguinte: 



B 


u 


R 


R 


O 

+ 


Z 


E 


B 


R 


A 



C A V A L O 



Curriculum 



RCNATO DA SILVA OLIVEIRA i autor dr. vinos 
littros para MSX, editor da AtA'.PII e diretor da 
XSIV Software t Hardware. 



Nesta equaqao os valores de 
duas letras podem ser definidos de 
imediato: 

a) A=0 pais se 0+A=0, A=O-O=0 

b) C=7 pois para qualquer valor 
atribuido as demais variaveis, a 
soma BURRO + ZEBRA nunca 
chegqrd a 200.000. 

E condiqdo initial do problcma 
que uma das letras possui a mesma 
correspondencia nas duas equaqoes 
fornecidas. Existem apenas duas 
letras comuns a ambas as equaqocs: 

E (valor igual a 5) e R (valor 
igual a 8). 

Utitizando-se R=8 temos. 



+ 


8 8 
BURRO 

8 




ZEBRA 


1 

c 


6 

A V A L O 



Observa-se que o valor de ti deveria 
ser igual a 1. Cumo jd temos 
definido C=l, a opqdo R=8 e incorre- 
ta, logo: E=5 

Com Ires valores jd definidos, 
vamos ver como estd nossa equaqao. 
Ate agora temos: 



(X4) (X3) (X2) (X1) 



B 



U 
5 



R 



R O 





1 

c 




A 




A 



XI , X2, X3 e X4 sao os miiltiplos 
de dez transportados as colunas 
seguintes ao efetuar-se a soma. 

Nestc ponto passaremos a uti 
lizar os conceitos de equaqoes re I a 
tionais, uma poderosa ferramcnla 
que o MSX nos oferece. 




Por exemplo, na equaqao X = (Y 
> 2), a varidvel X assumird o valor 
-1 se Y for maior que 2, caso con- 
trdrio X sera igual a zero. 

Observando a ultima figura, 
vcmos que X2 podc ser definido 
como 

X2 = (R>4), ou seja, sc R for 
superior a 4, X2 sera igual a 1, caso 
conlrdrio X2=0. 

Assim, 



R + R = L + 10*X2 donde 
L = 2 * R + 10 * <R>4) 

Na coluna seguinte: 
R + B + X2 = 0+ 10*X3 



(1) 



O valor de X.3 ndo podc ser zero, 
pois R, B e X2 sao inteiros positives, 
logoX3=l. Assim teremos: 



B = 1() + (R>4)-R 



(2) 



Prosseguindo com o mesmo 
raciocicio para as colunas restanles, 
chegaremos a X4 = - (U>3), o que 
nos Icvard a: 



V = U + 6+10*(U>3) 



(3) 



40 
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e Z = 10 + (U>3)-B 



(4) 



As equaqoes (1) e (2) serao cal- 
culadas atribuindo-se a R valores 
entre 2 e 9. Para cada valor atribui- 
do a R, farcmos a varidvel U nas 
equaqoes (3) e (4) variar igualmente 
de 2 a 9,o que resultard em urn con- 
junto completo dc letras/valores. 

Caso nenhum valor resulte 
repetido, bastard alribuir a letra O 
o valor entre e 9 que estard faltan- 
do na sequencia, e teremos uma das 
soluqoes do problema. 

Assim, o programa foi elabora- 
do e digit ado. Sua execucao levou 
menos de dois segundos e apresentou 
duas soluqoes possweis para a 
equaqao: 

78339 23778 

+25730 +85270 



104069 



109046 



Conforme a segunda condicao 
inicial do problema, o numero de 
soluqoes da equaqao seria igual ao 
valor do digito corresvondente a 
letra Z. Coma temos duas soluqdes 
possiveis, e na primeira soluqao 
Z=2, esta soluqao e a verdadeira. 




199 CLS:DEFINT fl-Z 

110 ' 

129 A=»:C=i:E=5 

139 AS="1199010009' V 

140 Bi=Ai 
159 ' 

169 FOR R=2 TO 9 

179 IF HIDS(BS,R+i,l>="9" THEN MIDKBi.R 

+l,l)="r ELSE 469 

189 ' 

199 L=2»R+19*<R>4> 

299 IF MIDKB$,L+1,D="»" THEN MIDNBl.L 

+l,l)="i" ELSE 469 

219 ' 

229 B=19+(R)4)-R 

239 IF HI0i(BI,8+i,l>="9" THEN NIDKBM 

+1,1 >=V ELSE 469 

249 CI=Bi 

259 ' 

269 FOR U=2 TO 9 

279 IF NI0i(Ci,U+l,l)="9" THEN HIOKCS.U 

+1,1 )="!" ELSE 439 

2B9 ' 

299 V=U+6+19*(U>3) 

399 IF HI01(CS,V+1,1>="9" THEN MIDKCi.V 

+1,1)="1" ELSE 439 

319 ' 

329 Z=19+(U)3)-B 

339 IF HIDI(Ci,Z+i,l)="9" THEN HIOJICI.Z 

+l,l)="i" ELSE 439 

349 ' 

359 0=INSTR<Ci,"9")-l 

369 ' 

379 PRINT " ";8;U;R;R;0 

389 PRINT " ";Z;E;B:R;A 

399 PRINT STRINGI(18,45) 

499 PRINT C;A;V;A;L;0 

419 PRINT:PRINT 

429 ' 

439 CI=B! • 

440 NEXT U 
459 ' 

469 B$=Ai 

470 NEXT R 
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PROJETOS 



Conhe$a a amals nova geragao do 

MSX: o MSX 2.0!! 

Agora no Brasil! Transformamos 

seu MSX, Expert ou Hot Bit, em 

MSX 2.0 com total compatlbilidade 



MSX 2.0 

Resolucao 512x212 

Cores 512 

80 colunas (em qualquer modo) 

48Kb ROM (basic mais poderoso) 

bateria interna para aramzenamento de 

dados totalmente compativel com seu MSX 

(em hard e soft) e muito mais!!! 



1 



MEGARAM 

Expansao de 256 Kb para MSX e 

MSX 2, incluindo jogos 

sensacionaise e ineditos. 



> 



Jogos ineditos (mais de 40!!) para MSX com 

MEGARAM (256 Kb). 

Para MSX 2 o melhor suporte. 

Os mais completos aplicativos: 

■ Disk album 19: CAD 3D - Data Bank 

• Graficos: Pixel 3 - Video Graphics Philips - 



LANCAMENTO 

Light Pen - MSX e MSX 2 

Digitalizador - MSX e MSX 2 

Modem - MSX e MSX 2 

Gravador de EPROM 



DRIVES 

Interfaces para drives de 5 1/4 e 3 1/2. 
Fontes e gabinetes. 



JUDO EM SOFTWARE 

Nds realmente temos a mais 

completa biblioteca do pais! 

Mais de mil programas para MSX e 

mais de 150 para MSX 2 



GRA TIS 

|Solicite nosso boletrim informativo com lista 

de softwares e informacoes sobre nossos 

produtos ou visite nosso show room. 



iui p show - room: Alameda dos 
,VI ' Nhambiquaras, 2095 

Moema Sao Paulo SP CEP 04090 
(Prbximo ao Shopping Ibirapuera) 



S 




□ICfiS 



Alvaro A. L. Domingues 
Mario B. Camara Filho 

Mudan^a de 
Pagina no 
MSX-Word, 
HOTWORD ou 
"compativeis" 

Um dos problemas 
destes processadorcs de 
texto e quo nao existe uma 
formatacao do comprimen- 
to da pagina a ser impres- 
sa.Tudo bem, se voce 
estiver escrevendo um 
pergaminho, ja que o Tass 
Word (programa no qual 
estes dois foram baseados) 
supoe que voce esta 
escrevendo um rolo de 
papel, sem divisao de pagi- 
nas... 

Mas o pergaminho 
caiu de moda e voce esta 



escrevendo num for- 
mulario contfnuo, com 
picotes a cada 66 linhas... 

Entretanto, existe uma 
saida: criar uma marca de 
fim de folha e coloca-la 
onde voce achar conve- 
niente, forcando uma quo- 
bra de pagina. Isso pode 
ser feito editando-se um 
dos caracteres graficos 
usandos como caracteres 
especiais para impressora 
(GRAPHIC). 

Antes de mais nada, 
copie o seu programa (em 
disco ou fita!). Trabalhe 
apenas com a versao back- 
up! Assim procedendo, 
voce tern a versao original, 
caso ocorra algum 
"pepino" em suas expe- 
riencias. 

Em primeiro lugar 
pressione a tccla de funcao 
Fl (help). Escolha uma das 
funcjoes que voce nao usa 



ou que nao funciona na 
sua impressora. Suponha 
que voce nao use a opcao 
"Enfatizar QD" (GRAPHIC 
1). Entao, voce podera usar 
um dos simbolos graficos 
usados para ligar ou desli- 
gar esta funqao.Para isto e 
necessario trocar os codi- 
gos enviados para impres- 
sora toda vcz que e usado 
este simbolo grafico (tecla 
l,modo GRAPHIC). 
DigitcCTRL+STO Escolha 
a opcao D (Definir 
GRAPHICS/ PRINTER). 
Voce vera: 



19; 



tecla 1 27 69 



- 192 e o codigo do caracter 

grafico; 

- tecla lea tecla que deve 

ser pressionada para obter 

o caracter no modo 

GRAPHICS; 



- 27 69 e a seqiiencia de 
codigo (em decimal) envia- 
da a impressora q u a n d o 
este caracter estiver pre- 
sente no texto. 
O c6digo de alimentacao 
de formulario (form feed) 
no padrao ASCII e 12 deci- 
mal, ou OC hexa. 
Digite o codigo do caracter 
(192), seguido de 
..RETURN-. 

O programa colocara a 
mensagem: 



<:: ocl i go? 



Digite 12 (c6digo de form 
feed). Tecle tres vezes 
«RETURN». O programa 
assumira zero para os 
demais codigos. 

Pronto. Toda vez que 
voce usar GRAPHIC 1, sera 
gerado um form feed 



DANGERSOFT 



MSX 




SOFTWARE 



MSX 



Lancamentos consagrados 

GAME OVER, HUNDRA, CAPITAN SEVILLA, FANKY PUNKY, STAR SOCCER.STRIP POKER, MAD MIX, CRAZY CARS, 

MASTER OF THE UNIVESE, INDIANA JONES, GAME OVER II.STREAKER, MASK, PLAY BALL, LA ABADIA DEL CRIMEM, 

SEX MAN, LA HERENCIA, SNAK IT, DESPERADO, BLACK BEARD, ELITE 88, WORLD GAMES, CALIFORNIA GAMES, 

ROMA A CONQUISTA DO IMPERIO, DOM QUIXOTE 



PROMODANGER I 

LA HERENCIA 

(disquete) Cz$ 1800,00 



Solicite SUPER CATALOGO ILUSTRADO gratis! 
Jogos a partir de Cz$ 40.00. 



PROMODANGER II 

GAME OVER I e II 
(fita/disquete) Cz$ 1600,001 



Envie Cheque Nominal ou ValePostal a LPM REPRESENTACOES LTDA. Se voce mora no Rio de Janeiro, VISITE- 
NOS. Sinta o que ha de melhor em atendimento. AV. N.S. COPACABANA, 435, sala 903-Rio de Janeiro- RJ- 

CEP22020. Para maiores informacoes, ligue (021) 255-0796. 
CRAZY GAMES FOR NORMAL PEOPLES. 



(mudanca de pagina no 
texto impresso). 



Colocando o 
CONFIG num 
Arquivo Tipo 
BAT 

Alguns softwares origi- 
nados nc CP/M ao serem 
adaptados para o MSX 
necessitam de um 
pequeno programa chama- 
do CONFIG.COM, que 
deve ser rodado antes da 
carga do programa. 

Para simplificar, podc- 
mos usar um arquivo tipo 
BAT. Este tipo de arquivo 
contem uma seric de 
comandos que serao exe- 
cutados um a um, como sc 
um operador o estivesse 



fazendo. 

Para criar este arquivo, 
use o comando COPY da 
seguinte maneira (suponha 

3ue o programa scja o 
Base II): 
a) digite: 



COPY CON DB..BAT 



blpressione «KE1 UKN» 
c) pressione os comandos 
necessarios (um por linha): 
d)pressione «CTRL»+«Z» 



DATE 

CONFIG 

nia/stti::' 



O arquivo se^ gravado 
no drive corrcnte, com o 
nomc DB.BAT. Para usa-lo 
basta digitar DB. O arquivo 
DB. B AT execu tard 
primeiramentc o comando 
DATE, mostrando e pedin- 



do nova data, cxecutara o 
CONFIG e carregara o 
dBase. 



Acentos no 
Wordstar 

Esta dica nos foi envia- 
da por Haroldo Feitosa 
Tajra e Aspasia da Silva 
Barbosa. Trata-se de um 
programa em Pascal que 
prepara as tcclas de funcao 
(Fla F10) para colocar ca- 
ractercs accntuados no 
Wordstar e para algumas 
funcjocs basicas do 
processador de tcxtos. 

Digile o programa em 
Pascal, compile-o e rode-o 
antes de carregar o 
Wordstar. A tecla FT 
fornece o acento agudo, F2, 



o til; F3, o circunflexo; F4, a 
cedilha miniiscula e F5 a 
cedilha maiiiscula. 

As tcclas de F6 a FlO 
sao usadas para algumas 
f u n c, 6 e s basicas do 
Wordstar: os comandos de 
bloco. F6 corresponde ao 
comando de ncgrito, F7 
marca o inicio dc bloco, F9, 
o final e FlO e o comando 
de copia de bloco. 



PK06KAA IHICIAK; 

CHASOUX) FEITOSA TAJRA3 

CFMTALEZ JONHO DE 1988) 

tape texto=strinj[15]; 

vv i:bi)te; 

procedure prog-tecliltetliJbyte; 

•ssUexto); 
vir end.ini, 

end.exe: integer; 

cUbste; 

cckbar; 



Segue 



KH Game of Time 



SOFTWARE E HARDWARE. 



^ JOG OS $200,00 

ARKOS 1,2,3 / HUNDRA 
PORNO MAN / POP CUM 
MAD MIX / REX HARD 

X'ER0TIC2 / XETRA 
DIG DUG / BOP 
TAWARA / OCEAM 
GROTTEN / VENON 
SWINGMAN' STREAKER 
ESGRIMA / KATE 2 
STRIPGIRL/ FORAJIDO 
CAPTAN BLAC /TRAIN GAME 
DOM QUIXOTE 1,2/QUEST 
BUTER FLY/TRANS-EURO 
VILA SINISTRA/PILL BOX 



•** PROMOCOES(so emdisco 
DA CADA 50 JOGOS VOCE 
GANHA 10 A SUA ESCOLHA 
2JCADA 100 JOGOS VOCE 
PAGA SOMENTE $14000.00 
3)NA COMPRA DE 1 DRIVE 
VOCE GANHA 8 APLICATIVOS 
4)NA COMPRA DE 5 APLICATI- 
VOS VOCE GANHA 1 
5)NA COMPRA DE 1CAIXA DE 
DISCOS VOCE GANHA 1APLI- 
CATIVO - nestas promocdes 
nao estao incluidos os disketes 

PECA CATALOGO GRATIS 



► IMPLANTACAO DE SISTEMAS 
DESENVOLVIMENTO DE PROGRAMAS PARA 
QUALQUER AREA DE SUA EMPRESA 

PROGRAMAS APLICATIVOS , EDUCATIVOS E 

UTILITARIOS 

SENSACIONAL PROGRAMA DE DESDOBRAMEN 

TO DA SENNA E DA LOTO 

REMETEMOS P TODO BRASIL 

DRIVE DDX COMPLETO CONSULTE-NOS 

GAME LA HERENCIA $1500.00 C/DISCO 



MSX 



AV CORONEL JOSE PIRES DE ANDRADE 142 -V VERA - SP -CEP 04295 -FONE-(011) 633462- 




beg 'n 

t:=lHigtb(tsg); 

end_ini:=«87f+((ti>cla-i)»U); 
for c:=» to t-1 do begin 
end_exe:=en(i.ini»c; 

CC!=C0f!|(i59,C»irl)! 

■eiCetid.exe] :=ord(cc); 
end j 
end; 

procedve lin>a.tecla(tecl»:l)!ite); 
nr end. exe: integer; 

cibjtt) 
begin 

e»d_exe:=if87W(tecla-l)il6); 

for c:=l to 14 do 

•ei[end.exe+d:=*; 
end; 
BEGIN 

for i:=i to l» do liipa-teclad); 
Cacento agudo'J 

prog-tecla (l,chr(3»)*chr(i4)*'H')j 
Ctil) 

prog-tecla (2,chr(126)+cbr(16)t'H'); 
(acento circunflexo) 

prog-tecla (3,chr(9')*thr(U)»'H'); 
(cedilha ■musculn) 

prog-tecla (4,chr(44Hchr(iA)*'Hc'); 
(cedilha laiusculo) 

prog.tecla (5.chrU4Hchr(iA>*'HC'); 
(negrito) 

prog-tecla (A,chr(U)*'B'>; 
Isublinahdo) 

prog.tecla (7,cht(14H'S'>; 
Cinicio de bloco) 

prog-tecla (8,chr(ii)+'B '); 
(fii de bloco) 

prog-tecla (9,chr(li)+'K ') ; 
(copia de bloco) 

prog-tecla (it,chr(ll)+'C); 
END. 



Games 

1) Knight Leon 

O jogo foi comentado 
na s e c a o Games 
L an c am ent o s, no mes 
passado, e para aquoles 
que nao consoguiram ter- 
mini-lo proccdam da 
soguinte forma: 

Apos surgir a tela com 
o logotipo Cassio', man- 
tenha pressionada 
Sim ultane amen le as 
sguintes teclas, soltando-as 
apenas quando os inimigos 
comecarcm a sc mover: 

SHIFT 

TAB 

BARRA DE ESPACO 

Isto fara com que voce 
possa tocar em qualquer 
inimigo, sem morrer, sendo 
possivel concluir todo o 
jogo. 

2) Valkyr 

Este jogo aqui e um 
pouquinho velho, porem, 
com certeza voces naode- 
vem ter ido muito longe 
pela dificuldade das fases, 
portanto, chame um amigo 
(vai ser preciso) e pressione 
as seguintes teclas 
Simultaneamente, antes 
de comecar o jogo: 

ESC 

TAB 

CTRL (CONTROL) 

SHIFT 

CURSOR PARA 'CIMA' 

CURSOR PARA 'BAIXO 1 

CURSOR PARA A 

•ESQUERDA'. 

No canto superior 
esquerdo devera apareccr 



a palavra CHEAT (tra- 
paca). UFA!!! 

3) Fl Spirit 

Voce tern Mega ram?. 
Pois entao aqui vai uma 
dica para quern possui este 
sensacional e imperdivel 
jogo da Konami, cm cartu- 
cho ou em disco. Selecione 
a opqao COMMAND e, 
em seguida, a opc,ao 
1 N PUTPASSWORD. 
Digite as senhas abaixo e 
boa corrida: 

HYPERON 

HYPEROFF 

ESCON 

MAXPOINT 

MITAIYOENDDEMO. 

As tres primeiras se- 
nhas nao sao tao impor- 
tantes, porem a quarta 
libera todas as pistas de 
corrida, automaticamente, 
e a quinta mostrara o final 
do jogo, que so termina ao 
vencermos todas as 21 
provas. 

4) Rambo 

Muitas cartas 
chegaram a redaqao da 
rcvista pedindo para que 
reeditassemos o programa 
de vidas infinitas do 
Rambo, publicado na 
edicao n*14. O programa 
saiu pouco legivel naquela 
oportunidade e a maioria 
de nossos leitores que ten- 
taram carrega-lo em seus 
micros nao obtiveram 
sucesso. Segurem-se por 
que Rambo volta a cena, 
disposto a enfrentar todos 
os perigos das selvas tropi- 
cais e a cumprir qualquer 
missao. 

Ate o proximo numero! 



ID rei PB0G8ASA:BABI0 B.C.F1LB0 
POIIS: PiOlO F.POGBO e 
BiilO B.C. FILM 

20 CLS: PBIR7-C6BBBGARD0 BLOCO lVBLOAD" 

CAS.",H500 

30 CLStPBWPBSOOISABDO 10 BLOCO 1"P! 

IIT:PBIBT"AG0ABDB !":LOCATIi,10:PIIiri 

IDIBICO: ' : rOBF--iB8;OOT01It500 : LOCtTI 1 « , 

10:PlIimH(Fl:P:Pin(r):8:PIH|M):l 

--PBIF.(F<2! IF(P-ABA)A«D((|-IB10!AID(B-0| 

TBBIUOiLSFJHT CLS PBI KT" BKDBBICO BAO ! 

BCOBTBAWJID 

« f:65536!«r-2:I:III(r/256):l:F/256-l: 

FOBT--0TO5:POII(FtlBlA9>Tl,0:IIIT.'FOBS-t 

BD600TOiHD61FIIADAt:A:VAL('iB'tAt):PO[ 

IG.A IIIT:POIHBD6U,L-POI!»BD615.B DF.F 

OS8:tBDS00:A:OSB(01 

50 CLS:PBIBfCAIBIGABDO BLOCO 2'BLOAD" 

CiS:'.iI500:IISTOII 

60 CLSPBIIT-PISOOISAIDO 10 BLOCO 2":PB 

IBTPBWAGQABDJ !":LOCAT15,10:PBIBT'I 

MDKBIC0 : ' : FOBF--IB8500TO4BA500 : L0CAII14 , 

10 ■PBlBTBHJlF] P-PIIIIF) ^PSIIlFM) 8 

-pHllFt2)-iF(P:5)AlB((|:»BAClABD(B:ABAB 

)IBII70ILSIIIII:CLS:PIIIfIIDIIICOIJO 

BBC0BTtAD0':IID 

70 F:6553B!*l-3:B:III(r/256):L:F/256-B: 

POn(FtJBlD561,0:FOBG:ABD600IOiaD61F:BI 

ADAVA:7AL("tfl"tA)):P0IIG,A.'BIIT:P0IllB 

D6H,L:POIIABD615,B:POIHBD612,AB80-P0l 

IIBD618,ABC7:DBFDSB:tBD600:A:DS8(0) 

80 D1TAF3,DB,A8,B6,F0,47,1F,1F,B6,0C,B0 

,03,18,01,00,40.11,00,40,21,00.90,80,60 

,DB.A8,IC.FD,D3,A8,FB,C9 




KS 




Micros 

Impressoras 

Drives 

Interfaces 

Suprimentos 

Gabinetes p/Drives 



■THTMicrosoI 

I I 'Tecnologia 

Interface p/ 2 drives CDx-2 

80 Colunas VMx-80 

Prog, de EPROMS PRX-80 



PROMOQOES !!! 

Drive completo para MSX 
Gabinete c/ fonte p/drive 

MSX-5.1/4" simples dupla 
Gabinete p/drive 3.1/2" 

Diskettes OFERTA 

Jogos e Aplicativos p/MSX 



EL°]lM] 



, Comercio Repres. Ltda.| 

CLRN 710 - C Loja 03 

BRASILIA - DF 



DESPACHAMOS PI 

TODO BRASIL 
TEL (061) 272-3494 




Liurms 




Logo, conceitos, 
aplica^oes e 
projetos 

josi Armando Valente 
Ann Berger Valent 
McGraw Hill 292 pdgs. 

Embora n3o se trate de 
um livro voltado exclusiva- 
mcntc ao MSX, este livro e 
um importante trabalho para 
todos aquclcs que se 
dedicam ao cnsino c acrcdi- 
tam no computador como 
mcio para o aprendizado. 

O livro se dedica a lin- 
guagem Logo (existe uma 
vers3o desta linguagem pro- 
duzida para o MSX pela 
Sharp), mas sob um enfoque 
bastante diferente. Toda a li- 
teratura que cxistc aqui no 
Brasil a respeito do Logo 
encara esta linguagem como 
unicamente voltada para cri- 
anqas. 

De fato, esta linguagem e 
muito simples de se apren- 
der e foi inicialmente voltada 
ao ensino de crianqas em 
idade pre-escolar ou no 
primeiro grau. Entretanto, o 
fato de ser simples de apren- 
der nao significa que scja 
limitada. Olhar a linguagem 



Logo desta forma e a mesma 
coisa que um viajante Hear 
espantado ao chegar na 
Inglatcrra e ver que uma cri- 
anca de quatro anos fala 
ingles! 

Sob este enfoque, os 
autorcs procuram afastar-se 
da apresentac3o infantil que 
normalmente se da o Logo. 
O texto foi escrito de uma 
forma clara e didatica, visan- 
do uma pessoa que n3o vai 
brincar com o Logo, nem 
ensinar criancas, mas usa-lo 
como uma linguagem de 
programac.3o. 

E como linguagem de pro- 
gramaq3o o Logo se rcvcla 
bastante poderosa! Basta 
lembrarmos sua origem: o 
LISP, uma das linguagens 
mais usadas na construc,3o 
de sistcmas cspccialistas e 
na inteligencia artificial. 

O texto e muito bem 
escrito e conduz o leitor pau- 
latinamcnte dos assuntos 
mais simples (n3o podcria 
deixar de ser. a parte grafi- 
ca!) aos mais complcxos, 
chegando inclusive a arra- 
nhar a superficie da 
inteligencia artificial, 
mostrando, entre outros, 
uma versao do programa 
Lisa, um psiquiatra "clctroni- 
co" que mantcm um dialogo 
"inteligente" entre um 
psiquiatra (reprcscntado 
pelo micro) e o paciente (o 
opcrador). 

Enfim, este livro e um 
importante passo para 
ampliar os horizontes do 
Logo, tornando-o um instru- 
mento n3o so do ensino de 
pre-escola e primeiro grau, 
mas tambem do segundo e, 
por que nao, do tcrcciro grau. 
E n3o sd de ensino, mas de 
uso, pois trata-sc de uma lin- 
guagem suficicntemente 
poderosa para competir com 
outras linguagens mais con- 
sacradas. 



procramacao 

profissional 

em basic 



Programa^ao 
profissional em 
BASIC 

Roberto Massaru Walanabe 
Editora Aleph 

O BASIC e uma lin- 
guagem para principiantcs ? 
E possfvel programar-se pro- 
fissionalmente em BASIC ? 

Estas perguntas passam 
pela cabeca da maioria das 
pessoas que tomaram conta- 
to com o BASIC na forma de 
um hobby e e ouvem falar de 
outras linguagem que tor- 
nam o BASIC 'ultrapassado" 

Ultrapassado ou nao, limi- 
tado ou n3o (afinal todas as 
linguagens o s3o), ele e o 
primeiro instrumento que o 
usuario de micro computa- 
dor de qualquer linha tern a 
m3o. E como esta a m3o, 
nada como us^-lo c scntir os 
seus limites e potenciais. 

O livro que cstamos 
comentando, segue este 
cspi'rito. 

Ele podcria apenas sc 
chamar Programaqao 
Profissional, uma vez que o 
BASIC esta nele apenas 
como um mcio pclo qual o 
autor discorrc spbrc divcrsos 



conccitos, uteis para quern 
quer se profissionalizar na 
area, qualquer que seja a lin- 
guagem que vai escolher. 

O autor discorre sobre 
divcrsos assuntos de interes- 
se dos profissionais da 3rea 
de microinformatica: tecni- 
cas de entrada e safda de 
dados, acesso a disco, manip- 
ulacao de variaveis, desen- 
volvimento de um sistema e 
eficiencia dos programas. 

Finalizando o livro, 
Watanabe coloca um exem- 
plo de sistema, ondc os con- 
ccitos expressos ao longo da 
obra s3o explorados e exem- 
plificados. 

Um ponto bastante posis- 
tivo e a sua preocupaqSo 
com a documentacjSo do pro- 
grama, algo que e normal- 
mente esquecido, 
principalmente pelo usuario 
de linguagens ininterpre- 
tadas (como o BASIC) onde e 
facil scntar diante da tela 
para "ver o que acontece se 
cu digitar , mais este 
comandinho..." edepois 
esquecer o que se estava 
pensando quando fez isto.... 

Apenas uma critica: a 
Alepn continua apostando 
cm capas fcias. E esta, com 
uma patriotica bandeira 
brasileira estilizada chama 
bastante atenq3o...de profes- 
sores de histdria e educaqao 
moral e ci'vica. 

Mas dcixando isto dc 
lado, trata-se dc um bom 
livro para quern deseja sc 
profissionlizar cm microin- 
formatica, ou para qucm 
queira escrever bons progra- 
mas, dc forma racional e efi- 
ciente, mesmo que scja para 
hobby. 
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CHEGOU 
BIBLIOTECA 

MSX! 



Aproveite todo o potencial do seu MSX. Adquira os livros que vao Ihe abrir 
novos horizontes na informatica, sem sair de casa! 



M 



Cz$ 2.540,00 
Cz$ 2.340,00 
Cz$ 3.290,00 
Cz$ 3.890,00 
Cz$ 3.920,00 



CIENCIA MODERNA COMPUTACAO LTDA 

M 101 Dicas, macetes e programas em Assembly para MSX 

M 102 RotinasFinanceiras 

M 103 Introdugao a linguagem de maquina 

M 104 dBase II Plus MSX 

M 105Tudo sobre MSX Word 3.0 



mm 



EDITORA McGRAW HILL LTDA 

M 201 O livro vermelho do MSX ( The red book) 

M 202 MSx o meu primeiro livro 

M 203 MSX - Guia do Programador 

M 204 MSX - Guia tecnico de referenda 




Cz$ 6.650,00 
Cz$ 4.390,00 
Cz$ 6.650,00 
Cz$ 6.650,00 




/ fteditora I 

/Afepfi/ 

EDITORA ALEPH 

M 317 Curso de Basic MSX vol. 1 

M 320 100 dicas para MSX 

M 318 Linguagem de maquinaMSX 

M 315 Programacao avancada em MSX 

M 305 Aprofundando-se no MSX 

M 307 Jogos de habilidade para MSX 

M 319 Drives Leopardo de 3 1/2" 

M 309 Usando o disk drive no MSX 

M 314 Sistema de disco para MSX 

M 303 Colegao de programas para MSX vol. I 

M 306 Colegao de programas para MSX vol. II 

M 322 Circuitos eletronicos 

M 316 Como usar seu Hotbil 

M 321 Curso de musica MSX 

M401 Prog. prof, em Basic MSX, IBMPC, M, Basic 



Cz$4 
Cz$6 
Cz$6 
Cz$5 
Cz$5 
Cz$4 
Cz$4 
Cz$5 
Cz$4 
Cz$4 
Cz$5 
Cz$8 
Cz$6 
Cz$5 
Cz$8 



.342,00 
090,00 
.066,00 
.820,00 
.820,00 
.568,00 
.998,00 
636,00 
155,00 
.568,00 
.030,00 
.068,00 
.045,00 
.936,00 
.120,00 



Envie Vale Postal para Fonte Editorial e de ComunicacaoLtda., 

Rua Marconi, 48 conj. 63 - Cep.01047 SaoPaulo. S.P. e preencha o cupom abaixo: 

Nome 

Enderego 

Cidade Estado 

Valor da compra: 

Cddigodos livros: 



Cep 



□Pinna 



Alexandre Fejes Neto 

De repente, folheando a 
revista, voce encontra esta nova 
coluna. Na certa devera" estar pen- 
sando: Quern sera" este cara? 

Nada mais justo do que 
explicar quern sou, como apareci 
aqui e do que pretendo abordar 
futuramente. 

Em 1980 comprei um micro da 
linha Sinclair. Em pouco tempo 
adaptei-o um um gabinete com 
teclado profissional, dotei-o de 
alta-resolucao, hi-speed e comecei 
a criar softwares simples que 
procurava melhorar constante- 
mente. Foi uma epoca muito boa. 

Em 1985 descobri que nao esta- 
va realizado prfissionalmente. 
Apesar de ser um gerente adminis- 
trativo e ganha'r o suficiente para 
sobreviver, ansiava por algo que 
ainda nao estava bem definido em 
iriinha mente. 

O que fazer? Realmente nao 
sabia. 

Fiz entao um curso de sonoplas- 
tia onde surgiu a ideia de um pro- 
grama de radio sobre informatica. 
Na epoca nao havia nada similar. 

Comecei a esbocar o meu 
primeiroroteiro mas, logo nas 
primeiras linhas, notei que deve- 
ria possuir algo que atrafsse o 
ouvinte. Resolvi entao mandar 
softwares pelas ondas do radio. 
Ora, se eu armazenava soft em fita 
cassete, deveria haver um meio de 
repassd-las. Um unico problema: 
as ondas sonoras emitidas pelo 
computador sao quadradas e as da 



Curriculum 

ALEXANDRE FEJES NETO 

Pesquisador independcntc e produtor do Clip 
lnformttica (Rddio USP-FM, 93,7 MHz, aos 
domingos.is 15 horas). Pioneiro na transmissdo de 
softwares, traduflo simultSnea, imagens e do 
primeiro programa radiofdnico para deficientes 
auditivos. 



vozsao senoides. 

Quando e uulizado meio de 
comunicacao normal para transmi- 
tir as ondas de computador, elas 
tendem a ovalar e chegam ao final 
quase como uma senoide. Consegui 
resolver o problema desenvolvendo 
um aparelho demodulador, que as 
transformava similares a dente- 
de-serra e chegando ao usuario 
final quadradas, com uma garantia 
de 100% de rodarem se fossem 
gravadas em condicpes adequadas. 

Terminei o meu roteiro, gravei 
uma fita-piloto e levei-a na Radio 
USP com a maior cara-de-pau. O 
diretor da emissora, Fernando 
Santoro, gostou da ideia. Fizemos 
um teste de transmissao e o progra- 
ma Clip Informatica estreou em 13 
de outubro do mesmo ano. 

As experiencias iniciais foram 
sensacionais. Comecei a utilizar o 
estereo da emissora, transmitindo 
softwares pelo canal esquerdo e 
musicas pelo outro. Usando o 
mesmo processo, cheguei ao cumulo 
de transmitir dois softwares difer- 
entes, simultaneamente, para 
micros da linha MSX e Apple. 

No dia 16 de agosto de 1987, os 
ouvintes comecaram a desfrutar de 
mais um aperfeicoamento. 
Transmiti imagens digitalizadas 
simultaneas as noh'cias, ou seja, 
enquanto se ouvia o programa pelo 
canal direito, o esquerdo era conec- 
tado ao micro que, por sua vez, for- 
mava as imagens. Este programa 
recebeu Mencao Honrosa no Premio 
de Jornalismo Sucesu-SP. 

No dia 31 de abril de 1988 foi 
ao ar o primeiro programa 
radiofonico que podia ser acom- 
panhado por um deficiente auditi- 
ve No dia 24 de maio teve inicio, 
de segunda a sexta-feira, boletins 
dia>ios tambem utilizando este 
processo. 

No dia 28 de agosto aconteceu o 



primeiro programa de traducao 
simultanea, tudo o que era falado 
em portugu£s, um MSX ligado ao 
canal esquerdo ia legendando em 
ideogramas japoneses. 

Esta surgindo uma nova mi'dia 
que batizei de Computador FM. 
Uma revoluqao cultural esta 
brotando aqui entre nos, pena que 
nao esteja sendo dado o seu re a 1 
valor. 

Desenvolvi outros produtos, 
tais como: rede de computadores 
sem fio, impressoras inteligentes, 
transmissao de dados via subpor- 
tadora de FM, resenhas diarias 
sobre informatica, enviadas aos 
clientes via telex, softwares edu- 
cacionais para deficientes audi- 
tivos etc. As pesquisas foram 
realizadas sem patroefnio, susten- 
tadas linica e exclusivamente pelo 
meu idealismo. 

Pode parecer brincadeira, mas 
uma palestra minha, contando 
passo a passo estas realizacoes, foi 
cortada do XXI Congresso 
Nacional de Informatica com a 
alegacao de que nao era "do perfil 
e das tendencias de interesse dos 
participantes" 

Conhecendo o meu modo de ser, 
fui convidado pelo Rafael (um dos 
diretores desta nova fase da 
revista) para escrever esta coluna. 
Um espaco aberto para comentar 
nao apenas o mercado de MSX, mas 
o da informatica em geral. 

Vou tentar desmitificar o que e 
idolatrado... Um mercado sujo, 
dominado por corruptos, contraban- 
dos e piratas. Salvo raras excegoes 
que podem ser contadas no dedo. 

Preparem-se. 
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GAMES MAIS VENDIDOS DURANTE MES CONFORME OS FABRICANTES 

NOMt 




OESCfllC*0 



DEATH WISH 3 
JACK THE NIPPER 2 

UC MAM MASTERS OF 
nt MMIM THE UNIVERSE 

SPITFIRE 40 
GAME OVER 2 
KNIGHT LEON 
GAME OVER 1 
RAM BO W 
FREDDY HARDEST 2 
ZANAC 2 



Seja Charles Branson 
matando os punks da cidade 

Realize suas dlabruras na selva 
neste jogo "Plataforma* 

Varios jogos era um: labirintos, combates e naves 
sem conseguir unir todos satisfatoriamente 

Um dos melhores simuladores 
de voo para seu MSX 

Enfrente a terrivel rainha, 
encontrando a arma que a destruira 

Jogo baseado no famoso "Knightmare" cor 
bastante similaridade 

Avance pela superficie de um planeta, 
destrulndo seus habilantes 

"Arcade Adventure" com algumas 
semelhancas com o filme 

Consiga os codigos e a energia para fugir com 
uma das naves inimigas deste planeta 

Continuacao do conhecido jogo Zanac, com os 
mesmos recursos 



O quadra acima moslra a posigao dos games mais vendidos no ultimo 
mes. Foram consultadas as seguintes empresas fornecedoras dos gran- 
des magazines: Cibertron, Ectron, Gama Soft. MSX Informatica. Orion- 
soft, Paulisofl, Plansoft e Princessware. 
A avaliacio e feita numa escala de ZERO a DEZ. 





EM PRETO: Numero de vezes (conseculivas ou nao) que o game 
apareoeu no tabelao. 

EM COR Posicao no tabelao do mes anterior. signifies ausencia no 

mes anterior ou 1 ' aparicao no tabelao. 




NOSSA REVISTA 
VOCE NAO PODE 




Faga ja. sua assinatura e aproveite nossos precos 

Para cartas postadas ate 31 de out ubro de 1988: 
Vale Postal: Cz$ 6.480,00. Cheque nominal: Cz$ 7.920,00 

Para cartas postadas ate 30 de novembro de 1988: 
Vale Postal: Cz$ 8.640,00 Cheque nominal: Cz$ 10.650,00 

SIM! DESEJO KECEBER EM CA&A. MBTHA REVISTA MSX MICRO. 

Envie o cheque nominal ou vale postal a FONTE EDITORIAL E DE COMUNICACAO LTDA., a Rua Marconi, 48 conjunto 
63 - CEP 01047 - Sao Paulo - SP ou procure um de nossos enderecos abaixo: 



PERDER. 



RIO DE JANEIRO 

Rua Sete de Setembro, 90/1910 - Nemesis 
Av. Rio Branco, 156 subsolo - Ciencia Moderna 
Av. N. S. de Copacabana, 435/903 - Dangersoft 
Caixa Postal 8175 - CEP 21042 - Fugadores Clube 

SAO JOAO DE MERITI 

R. Def. Publ. Zilmar Pinaud, 50/303 - Inforteles 

ITAPETININGA 

RuaDr Virgilio de Resende, 371-A - Dispublita 



SAO PAULO 

RuaVitoria, 383 - Antena 

RuaAfonso Bras, 155 - Casa do MSX 

R. Miguel Maldonado, 173 - Softnew 

Av.' Cel. Jos6 Pires Andrade, 142 - Game of rime 

R. Capitao Mor Jeronimo Leitao, 108/ 106 - Oripnsoft 



SOROCABA 

Rua Vise, de Cairu,221 - Video e Game 




VENON STRIKES 
BACK (MASK III) 

Novamente a Gremlin Graphics 
conseguiu acertar na conversao, 
nao de um filme, mas sim de 
um desenho, que no Brasil e 
apresentado pela TVS . 
Trata-se do desenho Mask, no 
qual um terrivel inimigo 
(Venom) enfrenta um grupo de 
defensores da paz, o esquadrao 
Mask, liderado pelo famoso 
'Matt Tracker'. No jogo voce 
sera Matt, e devera libertar seu 
filho Scott, que foi aprisionado 
na base lunar de Miles Mayhem, 
capanga de Venom. Para 
conseguir resgata-lo voce deve 
invadir uma base de Venom, na 
Terra e ir ate a Lua, usando o 
transportador existente. Para 
ajuda-lo nesta missao existem 
caixas (Mask) que permitirao a 
voce se utilizar do poder que 
elas possuirem. Atirar, voar e 




ate mesmo se desmaterializar 
sera possivel apanhando estas 
caixas. Conseguira voce resgatar 
Scott??? 



UErnm strikes ea eh [mfl5tt mi 



133155181 ID 


FRfiFirn-i 1 1 




TPiLHfl snnanfl 




JdEPBlLinPClE I II 




IPTEPE55E 1 1 1 1 1 II III 



EFEfflLin EfiflPHICS 



nupiiPCf 10 urn 
um oe .inrri 



qa 




Se uule ainrJa nao kern esie jngr ,'Es»a DErdEndDi 



PAY LOAD 

Voce ja se imaginou dirigindo 
um caminhao pelas estradas 
com todos os problemas 
existentes, tais como fadiga do 
motorista, excesso de carga, falta 
de dinheiro no bolso, pouca 
gasolina, , e principalmente nao 
saber a rota a ser seguida pelo 
seu caminhao? Pois esta e a 
descricao da sensacional 
simulacao que e o jogo PAY 
LOAD. Nele voce deve dirigir 
um caminhao, transportando as 
mais diversas cargas pelas 
estradas do Japao. Ao entrar nas 
transportadoras (work) voce 
deve aceitar ou nao a missao de 
levar a carga ate o seu destino, 
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recebendo um valor em 
dinheiro prporcional a distancia 
e ao tempo que voce demora 
para entregar a carga. O que 
torna Pay Load um jogo 




FfW LLlflD 



123155134 10 

BRtiFICBS 

JOCPBILICRDE 

IflTEFiESSE 

Lima exceleriiE simulacaD, com toque de esirategia. 





HI 


3 




I III 



PHEEUS 



mjm.mc;fio lira 

El HI DE I'll 'I 



qa 




excelente e a possibilidade de 
gravarmos o jogo em fita, 
armazenando o numero de 
quilometros percorridos, bem 
como o valor de dinheiro e os 



equipamentos que consguimos 
comprar. Um jogo que com 
certeza o prendera por horas 
(ou meses) na frente do seu 
MSX. 



INDIANA JONES 
AND THE TEMPLE 
OF DOOM 



Como eu ja havia escrito em 
outra oportunidade, a 
conversao de filmes em jogos 
para computadores nem sempre 
convence. E o caso de Indiana 
Jones, que tenta captar o enredo 
de um otimo filme, fixando-se 
em alguns pontos especificos do 
roteiro. Aqui voce sera Indy, o 
ca<;ador de tesouros e de 
aventuras, e devera libertar os 
garotos de uma aldeia que foram 
aprisionados pelo terrivel 
feiticeiro Mola Ram, dentro de 
celas em uma cordilheira, 
munido apenas de seu chicote. 
Apos ter libertado todos os 
garotos, voce devera escapar dos 



guardas thuggees no interior da 
caverna, destruir as pedras de 
Shankara e finalmente cortar a 



ponte de cordas com seu chicote. 
Desta vez, infelizmente, a 
U.S. GOLD nao convenceu. 





iriEiflrifi janes fine the tehfle of mam 
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Depots dele os outros vdo ter que mudar. 



o 



Leopard e o primeiro 

Drive nacional de 3,5". 

A mesma tecnologia 

utilizada em 

sua fabricacao, foi transferida 

para o Conjunto Leopard 

para MSX. 



Depois de tudo isso procure os 
nossos revendedores: 



Sao Paulo: Audio Amarosom - Bruno Blois e 
Cia. Brenno Rossi - Cin6tica - Fot6ptica - labra- 
com - Mundisom - Plenisom - Shop Audio e Vi- 
deo - Pr6-eletr6nica Belem: Hot Club Porto Ale 
gre: Brenno Rossi - Casa dos Gravadores - 
Cambial Belo Horizonte: Sleiman Programas e 
Sistemas Curitiba: Brenno Rossi - Opticas Boa 
Vista Florian6polis: Audio Center. 




Caracteristicas: 

• 500 Kb nao formatados. 

• A mais moderna Interface Controladora para MSX 
do mercado. Trabalha com o clock de 16 Mz (Padrao 
Mundial para MSX), e controla 2 Drives de 3,5" ou 
51/4". 

• Fonte Externa, ou seja, seus problemas de 
aquecimento estao definitivamente resolvidos. 

• Os Drives de 3,5" sao usados hoje por todos os 
grandes fabricantes de computadores pessoais domundo. 




'SOMPVa 



D, 



TECHNOAHEAD MAGNETICOS LTDA 

Rua Visconde de Parnaiba, 2898 -forte (01 1) 264.5600 -SP 



MSX PICTURE IN PICTURE. 




Um novo programa na tela de seu video. 



MPO SOFT VIDEO lanca um 
programa educativo em fita de 
video, que vai auxiliar voce a tirar 
o maximo proveito do seu MSX. 
Nesta fita, voce vai conhecer tudo 
sobre seu MSX, desde a instalagao 
correta do equipamento, ate" o uso 
de todas as alternativas existentes 
no seu micro e no mercado. O 
curso e dado por Pierluigi Piazzi, 
autoridade em micro, com vdrias 
obras publicadas sobre o MSX. 
Portanto, se voce e iniciante no uso 
do MSX ou ja esta em estagio 
avancado c quer tirar diividas, 
ligue-se ncste programa. Voce vai 
ter um professor cxclusivo em 
casa, com todos os recursos da 
mais avan^ada tecnologia. 



DOMINANDO O MSX 






Revendedores: 

S. Paulo e Rio de Janeiro: Audio, Arapua, Rrenno Rossi, Bru- 
no Blois, Casa do MSX, Computer Technics, Casas Pernamhu- 
canas, Ectron, Eldorado, Filcril, Lima Inforrnatica, Mappin, 
Mesbla, Paulisoft, Princessware, Pro-Eletr6nica, Softnew, 
Universoft. Maceio: Eletrodisco. Recife: Tabira Filmes, Qui- 
menal, Plavenor. Manaus: Ciclo. Brasilia: DYTZ. Joao Pes- 
soa: Marconi, Center Sum. Belem: Keuffei. 

Distribui^ap 

para magazines: Orionsofr (Oil) 228-9598 

Compre tamhem pelo corrcio. 
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Av. Paulista, 2001/19° andar 
conj. 1923 Tel.: (Oil) 
285-3875 



